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llamá a ¡JPL y dale las respuestas a nuestros 

Power Player (instructores de trucos y secretos). 
S1/ SON, cOrrectas participas del sortéo de un cartu- 
cho de iio aa elección o un 
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ESTE MES NOS ESCRIBIERON: 


Este mes destacamos 
la continuación de los 


Tips para el súper 
juego Banjo-Kazooie 
y además, empeza- 
mos con los de un 
juego muy esperado 
por nuestros lectores. 
Nos referimos a 
Quest 64 un juego 
pionero en su estilo 
para el Nintendo 64 
y que incorpora 
cosas muy interesan- 
tes que no debes 
dejar de conocer. 


ARGENTINA: LUIS ALBERTO REY - SERGIO CHIRIZOLA - EMANUEL ALEJANDRO MACIEL - RODRIGO O. MARTIN - ALEJANDRO RUBEN 
GAITAN - IGNACIO FINA SUAREZ - SAUL BARRERA - FACUNDO SALLIOL - ANDRES H. BONELLI - PEDRO J. MANRIQUE - FEDERICO LAMAS 


- IGNACIO PALERMO - PEDRO MOSQUEDA - MERCEDES CARTABIA 


CHILE: ANDRES HUNTER GRANDON - MAXIMILIANO CABRERA V. - FERNANDO RIVEROS - CHRISTOPHER LUIS ANGEL AGUIRRE - NICO- 
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¡¡Le digo hola a la mejor 
revista del mundo que 
merece la copa de la infor- 
mática!!!. Les escribo para 
preguntarles cómo hacen 
ustedes para terminar y descu- 
brir los trucos en los juegos, que 
aún no salen al mercado y publi- 
car en su revista toda la informa- 
ción, cuando nosotros recién 
compramos los juegos. Me despi- 
do y ojalá que me publiquen, aun- 
que sea en la edición N* 514. 


JESUS FERNANDEZ 


| ñ A X prar un Super Nintendo 
Ay | en buen estado, Gracias 
| | por su colaboración y 
el y 
d 


espero que me respon- 
an.. 


JOSE IGNACIO 
MARTINEZ PARDO 


Esta respuesta esperamos que 
la leas muy atentamente: 
COMPRA TUS JUEGOS, 
CONSOLAS Y ACCESORIOS 
DE MARCA NINTENDO 
SOLO EN LUGARES QUE 


j ESTEN AUTORIZADOS POR 
Tal y como lo hemos dicho en NUESTRO DISTRIBUIDOR 
alguna ocasión, nosotros tene- OFICIAL, ya que de esta forma 
mos la oportunidad de jugar te aseguras de estar ad- 
los títulos de Nintendo mucho quiriendo algo oficial y con ga- 
antes de que salgan al merca- rantía, algo muy importante. 
do. Es por eso que damos los tips 
y los trucos antes de que los jue- 
gos salgan al mercado. ¡Además 
esa es nuestra misión como revis- 
ta informativa de Nintendo!. 
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Queridos amigos de Club Nin- 

tendo. Quiero contarles que soy Juana Giacomini Diana Grondoli 
nuevo lector de ustedes y quisiera 
que me informaran para saber quie- 
nes son Ace, Axy, Ryo y Spot. Nicolás Alvarez Silvana Cucchissi 


Muchas gracias. Daniela Ortega Valentín Menutti 


Stephanie Varela Agustina Picolo 


ANDRES EDUARDO VOLPE Andrea Filosa Belén D'ursi 


Micaela Cano Agustín Martinez 
Estos individuos son las personas Celeste Yacachury Tiffany Stulgis 
que tiene las misión de resolver 
las dudas de todos nuestros lec- 
tores y descubrir los trucos y Julieta Le Bellot Andrés Caldorelli 


secretos de todos los juegos que potter Florencia Martinez Ortiz 
les lleguen a sus manos. 


Liliana Lin Sol Smirra 


Lucía Pugliese Agustín Martinez Ortiz 


Hola queridos amigos de Club Patricio Estrada Thais Gallo 
Nintendo. Soy yo molestando de 
nuevo con mis cartas y les escribo 
para felicitarlos por su enciclopedia 
de trucos, la compré hace muy 
poco y he utilizado casi todos los 
trucos para el Nintendo 64. Bueno, 
esta vez les escribo para pedirles 
información de dónde puedo com- 


Lucas Makarz Mariano Arcamaro 


Cristian Biasutti 
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Ln una fierra sagrada, donde bien los 
descendientes De los Dioses llamada 
Hyrule, Siten muchas familias en 
distintas regiones, las cuales tienen 
culturas diferentes. Lu lo profundo de los 
bosques Site la familia Kokiri, y uno de 
los miembros de esta familia es el jobien 
Link. Una noche, Link tiene un extraño 
y sueño en el que 62 a una jobencita totalmente 
| 7 desconocida para él. Ella sale de un castillo a toda 
| 2 prisa acompañada por alguien más; pero esto no es 
| todo, ya que detrás de ella aparece un hombre de aspecto 
temible, arriba de un caballo negro y que trata de 
alcanzarla. Al otro día, al lebantarse, un hada de 
nombre Naby aparece ante éL Llla le cuenta al jotien 
ue cada miembro de la familia 
Kokiri debe tener a un hada de 
acompañante; aungue no se 
explica pór que Link no tiene 
una, así que Naby decide 
confertirse en su 


j ás 7% he aro , 
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acompañante. El Hada zo "NOS 
entonces le comenta a Link WE, pe ' 
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sobre el Dios del bosque, el Ñ 
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protector de la familia Rokiri. Esta lleba a Link con 
el Dios que es un gigantesco árbol. Ll árbol estaba 
amy deteriorada, pues habia absorbido toda la maldad 
De las Demás criaturas. Después de librar su primera 
y ran batalla o ayudar al Dios, éste comienza a 
htla con Link y le comenta acerca de un gran peligro 
que cierne sobre Hyrule: Oanomdolf, un ser maligno 
está en busca De la trifuerza, elemento que 
protege a Hyrule del mal con sus grandes 
poderes. Así que el árbol le confiere la 
labor de Detener a este ser y para eso le 
entrega Dos piedras, la de fuego y la de agua, además de la 
aguda de Naby; con estos elementos Link comienza su 
otaje. Uco de los primeros objetibos de Link es el 
castilla principal de Hyrule. Al llegar ahí, se encuentra 
con la misma mujer de sus sueños; esta muchacha se 
llama Zelda y es precisamente ella quien le Da la primera 
pista para entrar a la tierra sagrada donde se encuentra 
la ova, Hara entrar, Link necesita las piedras 
sagradas y la Ocarina del Tiempo "Ll Tesoro del Rey". 
De alí, Link se tiene que preparar para la primera de 
sus mistones: Disitar ' Death Mountain"... 
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¡tem/ que podrás ENCON eN efte dba 


1 movimiento nuevo: 5 Jinjos 
10 piezas de rompecabezas : 1 Switch 
100 notas musicales  : 9 Mumbo Tokens 
2 contenedores de miel: La cabaña de Mumbo 


Del inicio, bajando por la 
pendiente congelada, camina 
hacia la derecha siguiendo la 

pared hasta que llegues a unas 

casitas. Al fondo podrás ver la 

choza de Mumbo. Necesitarás 15 
Mumbo Tokens, para que te 
ayuden a convertir en morsa 
y puedas entrar al agua sin 

peligro de congelarte. 


Baja por la pendiente congelada que 
está a la izquierda de donde 
comienzas y camina hacia la izquierda 
hasta que llegues a una pila de 
regalos. Detrás de ellos está Bottles, quien te enseñará el Beak 
Bomb con el que podrás hacer muchas cosas en este nivel. 


Baja 

por la 
pendiente 
congelada y a mano | 
izquierda, hay 
una caja en un 
extremo del | 
puente de madera. Cae 
sobre ella usando Beak Buster y 
libera a los foquitos. Ahora tienes A 
que cuidar que no se los coman los | MM 
monstruos que salen de los agujeros 
del puente. Después, enciende el 


y Convierte a Banjo en 
morsa y desde la cabaña 

de Mumbo camina hacia 

la derecha (siguiendo 


árbol de navidad, lanzando huevos al | 
switch que está detrás de la maceta. 


la pared) hasta que 0, | | Luego sube a la maceta y trepa por 
encuentres a una DE el árbol hasta que llegues a la 
morsa más grande, 9 punta de éste. De allí sube al piso 


que rodea el tronco y salta para 
alcanzar la pieza. 
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ella te dará una pieza. 
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Sube por la bufanda del 

enorme muñeco de nieve y 
cuando llegues a un círculo verde Dentro 
verás un trineo enfrente. Sube en de la 
él y ayudarás a un tipo que está pipa del 
tirado en el piso, debido a que le enorme 
duele el estómago por comerse muñeco 
una pieza de rompecabezas. de nieve. 


rn 


: Tienes que 
“2 darlos 

regalos a los 

niños que viven 

en el iglú. Hay 

uno en la nariz 

del muñeco de 

nieve. El 20. se 
encuentra detrás del muñeco de nieve gigante, en una isla. Como referencia usa la cabaña de Mumbo, 
yendo de ella hacia el gigantesco muñeco. El último está dentro del árbol de navidad. 


Si destruyes a todos los muñecos de nieve que se la pasan 
atacándote cuando caminas cerca de ellos, aparecerá una pieza 
de rompecabezas sobre el sombrero del muñeco de nieve gigante. 
Los 5 muñecos de nieve: 
ma 1. Entre los regalos y el muñeco 
a] gigante. 
0 a roll + puente que te lleva al 
: árbol de navidad. 
: 2 6 9 3. Junto al pie izquierdo del gran 
0. * muñeco de nieve 
A] 4. Enfrente de las casitas. 


5. A la espalda del muñeco gigante, 
pegado a la pared. 
Camina por la bufanda y usa los 
círculos verdes que están cerca de la 
boca del gran muñeco para que alcan- 
ces la punta de su nariz y puedas 
volar hasta la copa del sombrero. 


Usa el "Beak Bomb" para atinarle a los 
3 botones que están en la barriga del 
muñeco de nieve 
gigante. Cuando 
le pegues a los 
tres, aparece una 
pieza en 
medio de 
sus dos 
pies. 


>: De la cabaña de 
2 Mumbo, ve hacia 
la izquierda y antes de 
llegar a la pendiente 
congelada que va hacia 
el inicio, hay otra 
pendiente donde se encuentra el tipo al que 
ayudas a aliviarse del estómago. 
Compite contra él en el slalom y si le ganas, 
saldrá la pieza en el pódium. 
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el tipo del trineo, 
pero ahora como 
Banjo. : 1. Destruye al 
Para ganar necesitas muñeco de nieve que 
usar "Talon Trot" está enfrente de las 
combinado con los casitas. Debajo de él 
zapatos para correr. Estos los aprendes a usar está el contenedor. 
en el nivel "Gobi's Valley". 
2. Conviértete en 
morsa ] entra en la 
cueva de la morsa 


re 


E] Morado: En la cima de la pila de regalos que 
0 está junto al agujero de Bottles. 
JA Verde: Detrás de las dos casas. 
¿SA Azul: En la punta de la escoba del muñeco de nieve. 
pa Amarillo: Dentro de la cabaña de Mumbo. 
e] Naranja: Entra a la cueva de la morsa grande como 


d Banjo y salta al hueco de la pared de la cueva. 


Vé hacia el fondo de su cueva y 
nada por el túnel hasta llegar 

a otra cueva donde encontrarás 
bastantes premios y el segundo 


Ñ Enfrente del puente contenedor del nivel. 


donde se encuentra 
la caja con foquitos 
hay una isla con un 
muñeco de nieve. 
Destrúyelo y verás 
el switch. La pieza 1. Dentro del iglú, detrás de la mesa. 
que libera, se 2. Al bajar de la pendiente congelada del inicio, 
encuentra en la hacia la derecha hay un muñeco de nieve en una 
cima de la pared isla. 
que sirve de Destrúyelo y liberarás un cráneo. 
entrada al nivel. 3. Detrás del árbol de navidad. 
Activa el switch 4. En uno de los extremos de la bufanda del 
rojo que está junto muñeco de nieve; usa el trineo. 
3 len zapatos para 5. Junto a cada pie del muñeco de 
correr y usa estos, nieve hay un cráneo. 
para llegar a donde 6. A la izquierda de la pi- de) 
se encuentra el la de regalos (dándole la e 

circulo rojo que activaste. Usa este círculo para still a Bottles), 

volar hacia la debajo del muñeco 


parte alta de la de nieve. | 

pared. Para | ds 7. Usa el circulo + E 
destruir la [Je md rojo que está sobre la Sá ] 
telaraña que tapa [WE z chimenea de una de las | 


el agujero donde [ir j d casitas. Y. 
sale el círculo (E, O 8. Debajo del principio de 
usa tres huevos. |” sa la bufanda, en el agua congelada. 


9 En la pendiente congelada del principio. 
S En la maceta del árbol de navidad. 
12 Dentro del árbol de navidad. 
A 4 En la pila de regalos 
M4 Alrededor de la caja de regalos del muñeco 
de nieve junto a la pila de regalos. 


4 10 Alcor de los pies del muñeco gigante de | dy íN O al 
E 
e 


19 En la bufanda del muñeco de nieve. Se [e 
E 8 En el sombrero del muñeco gigante. VA 0) E (E 
6 Dentro de la choza de Mumbo. ES 
9 En el agua congelada. y 
4 En el inicio de la carrera en trineo. 
4 Enfrente de la meta de la carrera en trineo. : 
M6 Sobre las casitas. 1 movimiento nuevo. — : 5 Jinjos 
10 piezas de rompecabezas. : 1 Switch 
100 notas musicales. 
2 contenedores de miel. : 10 Mumbo Tokens 


De la esfinge vuela hacia a”) 
DE 


su izquierda, hacia la l 
pia que tiene el 

lanco en la punta. Detrás Y 
de ella, está el agujero de 
Bottles donde aprendes el 


"Turbo Talon Trot". Desde le 
| esfinge, 


vuela hacia la 
pirámide que 
Junto a la pirámide está un poco 
del juego de memoria, ee a la izquierda 
pasa volando una e de ella hasta 
alfombra mágica. a 1 ER el fondo. 
Cuando llegue espera a que ¡ Sube a su punta y activa el switch que 
desaparezca y vuelva a AE abre la 
aparecer para usarla y dl puerta de 
llegar a una isla donde a => enfrente. En 
está Gobi el camello. ¡ | su interior 
Libéralo para que te dé una pieza. E hay un piso 
PAR con losas. 
e Dor - AER el 
uela hacia la - > | | juego de 
pirámide con el e 3 e” - A y 
blanco (que está a la e saldrá la 
izquierda de la esfinge) ; | e pieza. 
y atínale a éste. ] 


Le 


Dentro de la pirámide 
arroja huevos para atinarle 
al canasto que gira en 
torno a la vasija del 
centro. Así la víbora de 
dentro te ayuda a tomar 

la pieza de rompecabezas. 


ESE a TE 


Mods 


íteMS que podrás encontrar en este Nivel: 


pa 

Fiz, Desde la esfinge vuela hacia su EN 

a izquierda y dirígete hacia la N 
irámide que está en construcción. Atrás 

de ella, junto al panal, hay una subida que te 
conduce a los zapatos para correr. Póntelos y 

activa el switch que abre la parte de arriba de 
ella. Entra por esta abertura antes de que se 


zas que esta al fondo en el centro. El agua llenará una fosa que rodea un círculo de roca. 


h 


4 
ÍA 


En la parte de atrás entre la 
pirámide a medio construir y de 
8 la que tiene el blanco encima, 


al 
L 


pr 


> 


hay una ¡isla donde habita 
Grabba, una mano de momia 
milenaria. Usa los zapatos que 
utilizaste para entrar a la 
pirámide en construcción y así 
El tomar la pieza que sostiene en su 
palma antes de que desaparezca. 


Rescata a los 5 Jinjos 


ella (en la 


activas al 
darle un huevo a las estatuas, para 
alcanzar la parte de arriba donde hay 
una alfombra con la pieza. [| 


Q Sube a junto a esta palmera y golpéa- 
U” los lo en la joroba con la ayuda de 
pilares Kazooie. El resto es todo tuyo. 


enfrente de la 


atinándole a 

las fosas (uno 
por cada uno). 
Luego entra en 


esfinge, no en 
la nariz) y usa 
las alfombras 

1 voladoras, que 


Busca la cabeza que sale de la pared del círculo donde cae 
el agua de la pirámide sin acabar y párate en la columna 
frente a ella. Dispárale 3 huevos de 
forma que le atines a su boca y apa- 
recerá otra cabeza. Repite esto 2 ve- 
ces más y aparecerá una pirámide en 
la parte de arriba de este círculo. 
Dentro 
de ella 
hay un 
laberin- 
to que 
si no resuelves en el tiempo indica- 
do, mejor ni te decimos qué te po- 
il dría pasar. Al final de este laberin- 
to está otra pieza más, dentro del 
sarcófago. 


A 
6 


YOU CHOSE NOT TO HEED 
NINO, PREPARE TO 


OUR WAR 


la palmera del inicio” 

necesita un poco de 
agua. Una vez que hayas 

liberado a Gobi el 
camello, espera a que llegue 


esfinge y 

dispárale 10 Junto a la esfinge hay 

huevos a su US una estatua con un anillo 
4 nariz encima de ella. Vuela a 


través de él y aparecerá otra 
estatua. Repite esto 4 veces 
más para que en el lomo de 


y ll la esfinge salga otra pieza. 
A La ubicación de las 5 


AQES 


estatuas es: 3 junto a la 
esfinge, una junto a la 
pirámide con el juego de 
memoria y otra en medio de 
los cactus enfrente de la 
esfinge. Las estatuas salen 
siempre en el mismo lugar, 
pero en orden distinto. 


a, 


ho y e: 


¿Ep sidad - E 
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acabe el tiempo y toma la pieza de rompecabe- | o 


ii Amarillo: Detrás de ti al comenzar 
1 el nivel. 

Azul: a e de sacar el agua de 
la pirámide a medio construir, 
zambúllete y en el fondo está el 
Jinjo azul. 

Verde: En la parte posterior de la 
pirámide con el juego de memoria. 
Naranja: Dentro de la esfinge 
usando la primera alfombra 

E voladora. 

Morado: Resuelve el laberinto de 
| la pirámide y en una de las 

| vasijas está el Jinjo. 


721 El switch está dentro de la pirámide 
del laberinto. Una vez que lo hayas 
resuelto, desde el final camina 
siguiendo la pared de la izquierda de 
Banjo. Camina sin despegarte de esta 
NS | pared y llegarás sin dificultades 

il al switch (sólo en una ocasión 
legarás a un camino sin salida, pero 
no importa, continúa siguiendo la 
pared de la izquierda). De regreso  ,, 
sigue el mismo método sólo que 0 
ahora la pared está a la derecha 
Cuando salgas del 


de Banjo. 


1. En la nariz de la esfinge. 

2. Usando las botas detrás de la esfinge, camina 
hacia la derecha de ésta. 

3. Dentro de la pirámide donde está el juego de 
memoria. 

4. Dentro de la pirámide en construcción. 

5. Al salir de la pirámide en construcción. 

6. Sobre el círculo que rodea el agua de la 
pirámide, volando desde la esfinge. 

7. En el círculo de roca (donde cae el agua de la 
pirámide), en el fondo. 

8. Dentro de la pirámide con el blanco. 

9. Dentro de la esfinge. 

10. Después de pasar el laberinto, dentro de una 
vasija. 


4, Activa el switch detrás de 
la pirámide con el juego de memoria 
y luego vuela pasando por el centro 
del cactus circular, sin que toques 


nivel, ve al sarcófago 
vasija gigante y toma 
usando el círculo verde. 


las espinas. 


2. Des ne de ayudar a la palmera 
con sed, ve hacia la esfinge y sube 
en su pata delantera izquierda. 
Espera a la alfombra mágica y 
úsala hasta la segunda parada. Pica 
a Gobi para que te dé la pieza. 


junto a la * 


Mi 


5 En la pendiente de arena del principio. 
13 En la esfinge (6 en las patas y ? en el 
interior) 
8 Detrás , la esfinge. 
14 En la pirámide del juego de memoria 
(4 adentro y 10 afuera). 
8 En la pirámide en construcción 
(4 dentro y 4 fuera). 
19 En el círculo donde cae el agua de la 
pirámide en construcción. 
2 Junto a los zapatos de correr. 
8 Dentro de la pirámide con el blanco. 
11 Alrededor de l isla de Grabba. 
5 Enfrente de la puerta cerrada, donde Gobi te 
da el contenedor. 
? Arata de la pirámide con el laberinto. 


a 


uk 


I Si entras al panteón que rodea 
a la iglesia y vas hacia el 
¡ fondo, podrás ver la cabaña de 
¡ Mumbo dentro de 4 paredes. 
¡Aquí necesitas 20 Mumbo tokens 
| para que Mumbo te convierta en 
| calabaza. 


que rodea a la iglesia | 
e introduces un huevo en 
las 5 macetas que no 
| tienen flores, obtienes una 


En « | blend pia 


parte de | 
| atrás de la casa | 
l está la entrada | 
ve al sótano. 
| Dentro verás 8 
barriles. En uno E 
l- de ellos está la | 
pieza de | 
| rompecabezas. | 
i Para eliminar al | 
fantasma, usa | 
| una pluma | 
dorada, | 


A 


” Sube al 
il techo de la iglesia con 
fl de las lápidas y usa 
llos tabiques que salen de 
| | la pared de la torre de la 
| usa Tos zapatos | , l iglesia para alcanzar los | 
| para correr que | | E | relojes. Utiliza el que tiene | 
| están junto a la | | lun hoyo para llegar a la 
| fuente y corre | l punta de la torre donde 
hacia la iglesia. | “PP a hay un disco verde que te 
A En el interior "> servirá para aloanzar la pieza de rompecabezas. 
| E ella, EEN a alamo está Motzand 7 
lu - my Quien tocará ecc 
| algunas notas ¡MH Si entras a la A 5) ER 
: como Santa Claus, o | 
e sea, por la chimenea y | 
| | caminas muy despacio hacia | 
| la mesa, no despertarás a | 
Napper y podrás tomar la | 
YN pibes que está debajo de él. 


A 
«E 
pa A 
e 


Entra en el cobertizo Entra al 9 
que está cerca de la pozo Y | 
cabaña de Mumbo y sube l junto al cober- MN 
al cubo de cristal que | tizo (de prefe- [ 
uarda la pieza. Forma con | rencia como | 
as letras el nombre del [| | calabaza) y en | 
| juego y liberarás la pieza. J Jel fondo, dentro EA 
LA > . A de la cubeta, E EA E 
hay otra pieza de rompecabezas. J 


Q Conviértete en calabaza y entra al cuarto 

Y donde está el baño. Entra en éste y : 
avanza por la tubería para que llegues a una | 
zona abierta donde se encuentra otra pieza. 


IATA ATA EE TA AO A ADT TA 


. Sube como calabaza al techo 10) 
la casa y déjate caer por el tubo “4 
abierto de una de las esquinas. Al 

estar dentro de éste caes sobre la pieza. 


/ Azul: En el pilar del centro de la | 
| fuente con agua venenosa. 
I Verde: En el techo de la casa, 
| junto a la chimenea. 
| Naranja: En el laberinto de 
l arbustos 
Í Morado: En el sótano, dentro de 
Y uno de los barriles. 
| | Amarillo: Dentro de uno de los | 
$4 cuartos de la casa, sobre el techo | 
| de la cama. | 


A AA _————— 


1. Si entras al cuarto contrario al del 
baño como calabaza, podrás bajar por 

I los hoyos del piso y tomar todo lo que 
hay aquí y entre esto, un contenedor. É 


¿el 


| 2. Dentro de la iglesia, sube hasta los 
tubos del órgano y desde allí vuela 
hacia la derecha para alcanzar el | 
disco rojo. Ahora, usando éste, 
alcanza las vigas del techo y en la | 
de atrás, está el otro contenedor. 


e/ Sube a las vigas del techo de la iglesia y en la que está sobre el órgano Y 
d se localiza el switch. La pieza aparecerá sobre el ojo derecho de la cabeza 
| de Gruntilda. Para tomar la pieza usa el disco rojo que activas con el 

EA switch sobre la entrada a Frezeezy Peak (la misma técnica para la pieza 

vq E e Y e 


=> a a de este | A NA 


cl 


8 nivel) y ya 


hb 
y 


l 
4 
| 
A 
, 
í 


| 


E ha que estés 
Á enfrente del | 
ojo, usa Beak | | e 
Sy | Bomb para | | o rea, 
pa | er. romper el | ES 


cristal. 


144 
5 
po 
ES 
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1. Dentro de uno de los barriles del sótano. 

2. En el lavabo del cuarto de baño. 

3. En el mismo cuarto donde está el Jinjo amarillo, 

enfrente de la pintura de los fantasmas verdes. 

4. En la iglesia, en el reloj que sirve para llegar a 

la punta de la torre. 

5. En la chimenea de la casa, detrás del fuego, 

usando una pluma dorada. 

6 y 7. Hay 2 en el laberinto. 

8. A la izquierda de la entrada a la fuente, 

viniendo de la casa. 

9. Sobre el banco del órgano, en la iglesia. 

10. A la izquierda de la entrada a donde está el 

cobertizo. 

11. Sobre el cobertizo. 

e Detrás de una lápida en el cementerio. 
. Dentro del pozo. 

e Sobre las vigas del techo de la iglesia. 


( Y Dn L 


Si vas hacia 
la popa del 
barco y entras 

il por el tubo de la 
derecha, llegarás 
a un cuarto con 

3] un switch; 

dj actívalo y unas 

il aspas en el 
interior del barco 
se moverán más 

Ml lento. Entra en la 
2a. Chimenea de 
proa a popa y 

i cuando llegues 
hasta abajo de su 
interior, podrás 
ver una de que conduce hacia la 
maquinaria que hace funcionar al barco. 
Arréglatelas para llegar hasta el fondo del 
gears y tomarás una pieza de rompecabezas. 


0.“ o 
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4 Enfrente de la entrada principal de la casa. 


( 


8 En las sillas alrededor de la mesa de la casa. 
4 En el sótano. 
8 En el techo de la casa. 
4 En el dormitorio de la casa. 
9 En el cuarto opuesto al dormitorio. ) 
3 Entre la entrada a la iglesia y al cobertizo. PA 
14 En el techo y torre de la iglesia. . 
6 En el laberinto. e 
4 Alrededor de la fuente. | | flo 3 
10 Dentro de la iglesia. € 
4 En el techo del cobertizo. 
4 Dentro del cobertizo, en cada esquina del | 
juego de letras. q 
2 Dentro de la cabaña de Mumbo. a 
5 Dentro del barril que accesas como calabaza hi — 
desde el techo. "y 
4 Alrededor del pozo. | », 
7 Dentro del pozo. : E 
A 
ítem/ que podrás 
eNcoNtrar en este Nivel: [5 
10 piezas de rompecabezas. ; 
100 notas musicales. 
2 contenedores de miel. ÍA 
5 Jinjos LES 


Si 
« 1 Switch 

da ho 11 Mumbo Tokens 
| .. La cabaña de Mumbo 


o a ú 
IN 11) Encuentra a todos los Jinjos. | A. 
, 


€ 


Dentro del cuarto 
anterior busca y activa 
dos switch que tienen la 
imagen de unas aspas. 
Al presionar el segundo, 
las aspas traseras del 
barco dejarán de 
girar y podrás 


o, 
meterte en el lugar PA 
donde se encuentran. 
Sal de la chimenea y 
sumérgete en el agua 
para tomar la pieza 
detrás de estas aspas 
antes de que se acabe el 
tiempo y vuelvan a girar. 


br 2. ¡dona 7 pS : : 
1 rS : 4 DIS sk 
PS Y Si, +22 Tu sent ¡e á 
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Si activas la flecha de la grua e 4 
sostiene la caja de dinamita, ésta dejará 


caer los explosivos sobre la cubierta. Entra 
por el hoyo y elimina a Boss Bomb Box. Si 
quieres evitarte muchos problemas usa Won- 

der Wing para que el jefe no te dure nada. 


Si vas a la Entra a la 16) 

parte de bodega que 
enfrente del está a la izquierda 
barco, podrás del inicio (viendo 
encontrar 3 silbatos. hacia el barco). Si 
Para hacerlos sonar entras rompiendo el 
debes presionar los cristal del lado 
botones numerados ( contrario al inicio 
que están delante de ellos. El orden correcto te será más fácil 
para obtener una A o tomar todo lo que 
pieza y no perder HR | e PA hay aquí. En la 
energía es 312-111 MEE 4 A esquina trasera de 
el cual está e Eo E la derecha (con 
indicado junto al A A la cámara en 
tubo que te muerde e o la posición después 
en la pared derecha | o “=É de entrar aquí) está 
del barco. o la pieza. 


Entra al Activa la grúa de 


barco por la hasta adelante, para 

abertura donde que la reja que encierra 

sale el ancla. 

Aquí tienes que 

pasar por el 

pasillo infestado 

de criaturas 

verdes para que MES? Ll 

al final, puedas | a la pieza se levante y 

activar los TE AR A puedas tomarla antes de 

mecanismos que EA A] que baje de nuevo. 

suben el ancla y 

así liberes a Je AÑ j 

Wil... perdón al Pt ! E EUao 

delfín quien te TS del capitán, 

dará otra pi IA A del lado derecho y 

O BEN adelante del 

barco, esta una 
pieza. 


encerrada. Rompe 
la parte de abajo 
de la reja y 
elimina a la 


s criatura verde 
Sube a la parte más alta para tomarla. 


de la chimenea delantera. 


1. Entra en la chimenea del fl 
barco y cuando llegues a la 
entrada hacia donde están los 
engranes, salta usando "Flip 
Flap" para entrar en el hueco en 
forma de hexágono. En el fondo 
de este espacio está el a 
or 


Amarillo: Desde el inicio, avanza hacia 
la izquierda y sobre la boya, se 
encuentra el Jinjo amarillo. 

Azul: A la derecha del barco hay 3 
cajas azules. En la de en medio está 
encerrado el Jinjo azul y para entrar 
aquí, tienes que hacerlo por la abertura 
de la parte de arriba del contenedor. 
Verde: En el estanque de aguas veneno- 
sas, a la derecha de la proa del barco. 

WI Naranja: Junto a la grúa que sostiene la 
caja de explosivos hay un agujero con 
un letrero que dice "Toll 8”. Dispárale 8 
huevos y sigue por el camino que 
aparece después. Este Jinjo está al 

4 final del camino. 

14 Morado: Debajo de la reja que se 
encuentra hacia la derecha del inicio y 

4 hasta el fondo. Entra nadando por el 
agujero en la pared. 


la boya (a la derecha de la 
reja con el hoyo) y activa el 


switch de aquí adentro. Luego 
usa el disco rojo para alcanzar 
el contenedor de energía. 


Súbete a la grúa que sostiene la caja de dinamita. Viendo hacia la 

popa del barco salta y usa a Kazooie para 
alcanzar el sitio donde está el switch. Después 
de activarlo, la pieza de rompecabezas aparece 
en la cueva de al lado de la que te encuentras 
y que sirve de entrada a este nivel. 


a 
E n la Y lerta : 
remontes, YE (Piar 


4 Sobre la reja donde está | 

1. Dentro del cuarto con engranes, sobre la primera placa que gira. el Jinjo amarillo. Í “ 
2 y 3. Cerca de los switch del cuarto de engranes que desactivan las 4 En el cuarto del ancla. ( 
aspas traseras del barco. 3 Cerca del Jinjo verde. * 
4. En la base de donde se encuentra el switch. 5 En el cuarto de 
5. En dirección hacia la bodega de la izquierda del inicio. Arroja dos 


| Les. almacenaje. 
huevos al hoyo con el letrero de "Troll 2" Ao DTM 
£ E €” 4 En la popa del bar- 


! luego arroja otros 4 para que la plata- 

orma que activas salga un poco más. Ñ 
e 6. En el pozo de aguas venenosas, donde 
ES está el Jinjo verde. 

7. En el cuarto de mando. 

8. En la parte más alta de la chimenea 
trasera. 

9. En el contenedor azul de la izquierda. 
10. En el contenedor azul de enmedio. 
put Dentro del cuarto de almacenaje. 


co. 

12 Dentro de los 

contenedores azules a la 

derecha del barco. 

12 En el cuarto de engranes. 
4 En el cuarto de contro- 


es, 
dd 
Es a 
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es. 
% 3 En el cuarto del 
capitán. 


O O O O AA 


PT 
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invasión de los mons- 
truos ha comenza-do. 
Este mes invade nue- 
stro continente, un 
juego que ha causado 
todo un fenómeno 
en Japón. 
Obviamente y por 
el tipo de preámbu- 
los no podemos 
más que referirnos a 
Pokémon para el 
Game Boy. Como ya 
hemos dicho en 
repetidas ocasiones, 
el juego de 
Pokémon esúnico en diversos aspectos. Primero que nada, 
este es un juego en el que se conjugan elementos de RPG y 
de Aventura, pues tú eres un joven que quiere convertirse 
en el más famoso de los entrenadores de Pokémon, así que 
comienzas tu aventura con un monstruo llamado Bulbasaur y 
que te es obsequiado; con él debes empezar tu colección. 
Para encontrar más monstruos, tienes que salir al campo y 
pelear contra ellos. En realidad, el que tiene que pelear es tu 
monstruo y no tú, lo cual es muy importante, pues por cada 
batalla que gane tu monstruo, él irá adquiriendo expe-riencia 
para crecer, hacerse más fuerte e ir cambiando en un 
personaje cada vez más 
poderoso. En estas batallas, tam- 
bién tendrás que capturar al 
monstruo al que te enfrentas, si 
primero tu mascota pelea contra él y lo 
debilita y después tú usas una Monster 
Ball para capturarlo. Esto es muy útil para 
incrementar tu colección de personajes. En 
total existen 150 mosntruos que puedes 
capturar y guardar en tu archivo, pero lo 
interesante de este título es el hecho de que 
para obtener de forma más rápida a todos los 
personajes, tienes que intercambiarlos con los 
de tus amigos; es ahí donde está la gran gracia de las 
dos ver- 
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es que, en su estructura, ambos juegos son exactamente 
iguales, lo único que cambia es que en la versión Roja apare- 
cen unos monstruos con mayor facilidad que en la Azul y 
viceversa, así que la forma más fácil de obtener la colección 
completa es apostándolos o intercambiarlos mediante el 
cable Link. Además de intercambiar a tus personajes, el cable 
también te sirve para que tus monstruos puedan competir 
contra los monstruos de tus amigos. En este juego, uno de 
los objetivos es ir coleccionando 

monstruos, pero tú no eres el único con ese objetivo, pues 
en tu camino, te vas a encontrar con más sujetos que tienen 
muchas ganas de convertirse en los mejores entrenadores 
de Pokémon y debes medir tus habilidades contra ellos. Al 
tener los elementos de RPG, en tu camino debes visitar 
pueblos, hablar con gente para ayudarla a resolver sus probl- 
emas y comprar ítems. En una de las tiendas de los pueblos 
podrás almacenar a los monstruos que vas ganando, ya que 
solamente puedes llevar contigo a 6 y a los demás los tienes 
que guardar. En estos pueblos también existen personas que 
te ayudarán a que tus monstruos adquieran técnicas especiales, 
pero estas técnicas sólo las podrás usar un limitado número de 
ocasiones, así que debes racionar su uso. Como ves, lo intere- 
sante del juego no es solamente terminarlo, sino que también 
deberás completar la gran colección de monstruos que hay. 
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Il En esta oportunidad, te entregare- | 
mos información más detallada | 
sobre este título, el cual como ya | 
sabes, es una traslación nes | 
popular juego de carreras de | 
Arcade para el N64. Aunque en | 
pasadas ediciones de la revista | 
ya habíamos hecho una pequeño | 
análisis, tuvimos la oportunidad || 
de jugar una versión más 
completa (de hecho, era la 4 
definitiva) que, pese a que no se | 
diferencia mucho de la última, 
sigue siendo Ai de divertida. | 


INDSIES Einjy E A Da 
: ddifícil dejar de |] 


| paña | comparar paa 0 an 0? FUP. 1 See 
| | versión con su “E AAA 
O A : ¡AAA |! Como 1 te llas db imaginar, esta 
pues las A | ¡| Vez encontrarás más opciones 
l mejoras que | SA E : : | 1 que en Arcadia. En la primera 
<R e intra IA VS | | pantalla de opciones están los 
HECesoro | | '¡ diferentes modos de juego y el 
€ ' 1. menú de opciones. 


DN) estos dos 

| fuegos son 

| muchísimas y 
| definitivamente 

| ésta es 1 
¡| superior, fanto 

| gráficamente 

| como en entre- 

fenimiento. 


lesarrollado ' Dentro del r- " 
| | menú de Cuenta c con 13 modos dej juego 


1h ' ¿ n 
Y | | , | opciones (como ' diferentes, en los cuales probarás | 
¡de costumbre), | 1 tus BANDAS E como a ccol 
| puedes lose. 
| personalizar tu 
juego, cambiando | 
el volumen de 
: cada sonido, la 
E vibración del Rumble Pak, la iconfipumción del 
¡MEMONA ' control la dificultad, el número de vueltas, las 
¡ Indicaciones en pantalla, etc. 


regoríd 


echa 
MAD ida 


-Cruis n World Trademark, ale 1994 Nintendo, 
- Copyright 1996, 1998 Midway/Nintendo INC. 


| El modo 
pe | Practice sirve 
KG | para practicar 
¡en todas las 
Py | pistas y en los 
| dos diferentes 
| modos de 
5.) competencia; 
de esa forma, 
ES te irás 
| acostumbrando 
¡ al control y 
¡a las 
| modalidades de 
07 | los distintos 
AS | automóviles. 
MEA | Es útil para 

, ' conocer las 

ES. pistas, pues, 


Y 


RACITCL CRUISE 


además de que 
hay atajos, hay 
muchas curvas 
y rampas que 
deherás 
aprovechar o 
evitar para 
obtener ventaja. 


Cruise The 
World es el 
modo más 
interesante, 
pues ahí corres 
en todas 
las pistas 
disponibles que 
hay alrededor 
del mundo. 


necesitas llegar 
en cierta 

| posición y así 

| calificar a la 

| siguiente 

| carrera. En el 


É | no califiques, el 
juego 
se termina. La ventaja aquí es que  _£ 


|, eliges las pistas en el orden que más | TOS ET 


te convenga, en caso de que quieras | 
asegurar tus victorias. Durante la | 
carrera, deberás pasar por los Check | +. 
Points antes de que se termine el ie 
tiempo o quedarás descalificado. ur 
Logras conquistar este circuito al | nn 
ganar en todas las pistas, ya que te | 
pedirán llegar en cierta posición. 


Y para continuar. 


momento en que 


En Championship, igual que en Cruise The 
World, correrás en todas las pistas, pero la 
diferencia es 


| en orden y te 

| acomodarán 

li las pistas 
20% | dependiendo de 
| su dificultad. 

24 | En este modo 
OA | sele agrega un 
e | aditamento a tu 

PS automóvil: el 
Turbo. Este es 
limitado y te sugerimos usarlo sólo en casos 
de extrema 
necesidad, 
pero si de 
plano levas 
mucha ventaja 
y aún 
Conservas 
un Turbo, 
puedes usarlo 
para hacer 
acrobacias y 
así ganar algo 
de tiempo. Aquí la forma de ganar se basa 
en puntos; 
los puntos 
que recibas 
dependerán de 
la posición en 
la que termines 
la carrera y de 
las acrobacias 
que hagas 
durante la 
misma, así se 
acumularán 
y se definirá tu posición en la tabla general. 
Por cierto, 


algo muy BNGRATLILZAD 

triste es que PLAYER ONE 

al final de POINTS AWARDED 
TRICK POINTS 

la carrera, TOTAL POINTS 

no habrá TARCET POINTS 

ni chicas, 

ni chicos 

esperándote 


(qué pena). 


vi 


SELECT CAR | Las carreras, como ya lo mencionamos, se 


RDAD KING Son varios los llevarán a 
+ A ; automóviles que A -07 a) cabo en 
ad | cta MN | pistas al 
pia AWD rededor del 
| ATV. Scarajo, : ES El 
' Stallion P6, : 
| Banzai GTV corriendo en 


lugares como: 
Hawaii, Nueva 


Zombie x00c, Orca, | MESA TN | mu acogac -MEDÍ | York, Japón, 
E Nito Cn 2 MW 

Extreme y Road | us | Ena Ra sia 

King. Cada auto E ¿Ea | iman ja É 

tendrá distintas Halia nas 

porra gine y 

velocidad que | SiS 


12 | pista tendrá 
cierto nivel de 


poder de la dificultad. 
| carrocería, el 


fiempo que se 


alcanzan, el 


tardan en 
arrancar etc. Y Al igual que en 
no podía faltar la la versión | 
diferente anterior. puedes 
transmisión cambiar la 
de los autos, perspectiva que 
Automática o tendrás de la 
- Manual. carrera y | 
cambiar el | 
fondo musical | 
que más te | 
Si terminas la guste. En ; 
carrera en comparación de Cruisn' USA, ahora la música 
primer lugar está mucho mejor. Entrando en detalles, aún 
| una linda chica conserva: el 
¡te estará Pop-Up (cuando (f 
' esperando los gráficos van 
| para darte el apareciendo si 
¡ trofeo de están lejos), pero 
— ganador. Y definitivamente 
Y podrás colocar se mejoró este 
| tu récord, problema, 
¡| para que otro aunque no se 
jugador o tú lo erradicó por 
' puedan batir. completo. *- 


o ENTER INTIFALSIPLAYER 1 


vuelta que des, aparecerá un fantasma corriendo de la misma 
forma en la que 35 

hiciste la | 
vuelta 
anterior; 
si le 
ganas, 
es obvio 
que 
habrás 

mejorado. | 


HI RAMR OPA ES | En Practice, puedes mejorar tus tiempos gracias a que en cada 


| No sólo te 

| limitarás a 

| COrrer para 

| ganar, sino 
que ahora 
podrás hacer 
toda clase 
de piruetas, 
algunas nada 
M2! | más para 
lucirte (como 
correr en 2 
llantas para 
rebasar) y 

| | 8 olras más 
M=- ; - elaboradas 
A P Ms NS | que te darán 
| ASUS) puntos (por 
a 22 hacer esta 
clase de 
acrobacias, 
también 
ganarás 
algunos 
segundos). 


Como ya lo comentamos, 
Cruisn World supera y por 
mucho a su antecesor, tanto en | 
gráficos como en movilidad y | 
música. Aunque este juego no 
es el mejor de carreras que 
hay para el N64 es muy 
divertido y valdría mucho la 
pena que lo probaras. 


ELAPSEDTIME 


Durante las 
carreras, 
además de tus 
contrincantes, 
hay coches que 
van en sentido 


contrario; 
debes tener | 
mucho cuidado, | ' 
pues estos | 
estorhos harán 

que fe refrases. | 


También te 
encontrarás con 
detalles chistosos, | —. 
como el sonido | 
tan peculiar que | _ 
tiene cada auto al | 
usar su claxon, 0 


cuando corres en la pista de 

Inglaterra, al llegar a la zona 

de Stonehenge, aparecen 
| varios ) 


| OVNIS. TADA 
| E Le, 


ss ; 


Este es un Tip: En la opción 
de Cruise The World no 
puedes usar turbo, pero 

puedes hacer miniturbos al 

presionar dos veces hacia 
adelante el pad. Esto te 
sirve mucho para rebasar. 


YESO 


En sí, todo está dicho: junta tres O 
más burbujas iguales y elimínalas 
todas de la pantalla, pero, ¿eso es 
todo?, ¡nada de esa Bust-A-Move 
es un juego donde la astucia, la 
rapidez, la vista y la violencia son 
cosa imperativa!. En esta versión 
cuentas con más opciones, modos 
de juego y estrategias, en ellas, 


debes de ser más rápido que tur 
contrincante o eyitar que el 
tiempo avance para triunfar. 


Además, ahora cuentas con una 
nueva perspectiva: Jugar con el 
Stick direccional, esto es algo 
paradójico, ya que parece ser más 
fácil pues giras más rápido la 
flecha, pero es más difícil para 
hacer tiros precisos, así que debes 
decidir si eres precavido o un 
verdadero demente. 


HO0000005000090600090070000090000000009000000 


=. música, los efectos de sonido, el 


¿Qué podemos decir? ¡¡Las burbujas han llegado a los 64 Bits!! 
Después de la exitosa aparición de Bust-A-Move 2 -Arcade Edition- 
en el Game Boy, es comprensible que Taito sacara este divertido 
juego para el N64, 


M6O060000D0DOODAIAAA0000000000000000000000000000o0000000000000000000000090000000000 


En esta versión del ya conocido 
Bust-A-Move, deberás acabar con 
todas las burbujas antes que se fi 


CREDIT 9 


acabe tu tiempo o que tu 
contrario gane, porque en su 


entrada al sistema de 64 Bits, | 
Bust-A-Move se puede jugar | 
doble. La temática es la misma 
que en el Game Boy, en el Super 
Nes o incluso en Arcadia (¡este 
juego está acaparándolo todo!), 
debes tronar las burbujas juntando 
tres o más de un mismo color, 
aunque esto parezca de lo más 
sencillo, no lo es. 


OPELONES 


l En las opciones puedes cambiar el 
nivel de dificultad, la cantidad de 

créditos para acabar el juego, el 

número de juegos que necesiten 


OPTIONS 


GAME LENMEL 


EREBIT 494 


ser ganados cuando jueguen dos 
competidores, el volumen de la 


sound test y algo nuevo: el 
tiempo que quieres para el 
protector de pantalla, ahora no 


necesitas apagar tu televisor si 
dejas el juego en pausa, Bust-A- 
il Move tiene un protector de pan- 
talla que varía 
dependiendo SÁ 0/4 
de quien y: | 
o quienes Cad A 
estén jugando, 
también cambia 
si estás contra la 
computadora. 


ús 
E: 


STAR BUBBLE 


Al tocar o ser tocada, truena a 
todas las burbujas del color 
afectado. 


JAMA BLOCK: 


¡Este bloque nunca de los nuncas 
desaparece! Lo peor es que las...«+f-- 
burbujas se pegan a él:” 

) Peg ad 


AS 


DE 


SS 


O A PA dci Vigil — MBE 


Al poner Game Start, el juego 
se pone más serio, por muchas 
razones. Pero revisemos cada 
uno de los sub-modos: 


o e o 0 


ano. 


Recuerda que en Game Start 
los Puzzles son más complicados, 
por lo que es más propicio para 

jugadores más experimentados. 


SUNgUNAS ESPECIALES 


ei iD == Uli ato 


En Bust-A-Move 2 -Arcade Edtion- existen 
burbujas que aparecen de vez en cuando. Estas 
burbujas son de gran utilidad o una gran molestia 


JAMA BUBBLE 


Esta molesta burbuja no puede ser 
tronada, sólo te deshaces de ella 
tirando a la (o las) que la sostienen. 


METAL BUBBLE 


¡Esta es literalmente una bola de 


boliche! Arrasa con cuanta burbuja 
encuentre a su paso. 


VAN LAA 


III ASUS SAS 


AS 
Ey =l j 


A 
FI¿AUS DO 4 


Al iniciar, tienes 
dos opciones: 


GAME START o TIME ATTACK, hay que recordar que además de todos 
los contratiempos del juego, tienes tiempo para lanzar tu burbuja. 


LAME IAMAUIIAGK En Time Attack, pueden jugar 
uno ó dos jugadores, ambos 
“pondrán sus iniciales y 
dependiendo de sus tiempos, 
ingresarán automáticamente a los 
récords, pero si no tienen 
Controller Pak, se borrarán 
“al apagar el N64..: 
“Si juegas solo, podrás | 
escoger el round 
- donde quieres. 
empezar de entre | 
los 5 |-diferentes 
puzzles. 


eooorprrcrrrcrrcnn són. 


res 
4 DEDO] 
: E 


Cuando juegan dos, los puzzles 
serán al azar, se puede determinar 
el número de rounds a. jugar y el 
número de victorias que necesite 

| Fun jugador para ganar definitiva- 
mente. Es importante mencionar 
que aquí no hay castigos, cada 


- 0Dz43 4 Qs . 
¡[PT 3 


e 
ES Df 


PA L mn. 


Qoz za = 


jugador es responsable de sus 

actos sin que esto afecte al otro 
jugador. Así es que si uno pierde, el | 
otro podrá terminar el puzzle sin fl 
más contratiempos que los nor- 
males, pero si ambos pierden, no 
se les contará victoria a ninguno. 


5 


CAME 
ere E 


Al empezar, 


una de 
diferentes. Al termina 


Este es el modo “principal” del juego. 


un triángulo formado por letras, cada 


nuar hacia otra letra. Esto es algo muy bueno, 
porque son muchas escenas y caminos a inves- 


apareces en la punta de 


ellas contiene 5 puzzles 
r con ellos, debes conti- 


elegir tu propia ruta con los puzzles que más te | 


tigar, pero lo más importante es que puedes 


gustan, cuando ya conoces todas las escenas. | 


En este modo, tienes tiempo casi 
suficiente para pasar los puzzles y 
algunos, sólo necesitan de una burbuja 
para pasarlos, el problema es que te 
desesperas y tiras burbujas a diestra y 
siniestra. En el primer puzzle del juego 
o cada vez que pierdes, la flecha con lz 
que disparas tendrás una trayectoria 
de puntitos, que te indicará cuándo un 
f tiro es acertado y cuándo no. 


HLAYIES SONO ER 


Aquí es donde se pone violenta la cosa, pues los enemigos no tienen 
corazón y te mandan cuantos castigos pueden (los castigos se logran si 
truenas unas burbujas que tengan colgadas otras). Lo curioso es que se 
trata de hacer perder al contrario, pues si acabas con tus burbujas, el 
enemigo sigue-júgando. Algo muy bueno, son los cinemas display que te 
pasan.antes de pelear con cada aiemis?. Dentro de este modo, puedes 


Y elegir entre tre 


y 
% 


Practice: 
Consta de tres 
rounds con la 
trayectoria de 
puntitos. 


-3 Obviamente es el nivel más difícil (12 Rounds) 
E | y sin trayectoria de puntitos. El mayor reto 

que puedas | 
esperar en. 
lo que a la 
agresividad 

de los 

rivales se 
refiere, lo 
encontrarás | 
aquí. | 


PAVO, AAA 


A 


s niveles de dificultad. 


y K- RAR 72 sz del 
Al a pu le 
| Normal: 


Son doce 

rounds ya 

sin la 

| trayectoria y 
llos enemigos | 
son más | 


16... PILI AIDA AAA 


PLAYER YS PLAYER 


En este modo, similar 
al Puzzle Game, sí 
hay castigos y jugadas 
sucias (ya jugando 
puedes poner pausa 
y cambiar opciones o 
¡Ñ quitar el juego, esto 

IM varía según el modo). 
2 Puedes elegir 

|] también tres niveles 

, -) que son: 


CEPA A a COLI EIN q AA in a BF IR. 


A 


NR 


A SS E SONO EA A 


Para que puedas 


presumir tus. 


logros y buenos 
tiempos, puedes 
guardarlos en un 
Controller Pak, 
pero si no tienes, 
tu nombre será 


borrado al apagar 


tu N64: 


A contra 
otro jugador 
con la 
trayectoria de 


puntitos. 


Aquí la 
competencia es 
más difícil, el 
CPU te pondrá 
los puzzles más 
complejos del 
modo de IP al 


Un nivel algo 
duro, pero lo 
bueno es que 
no es muy 
largo. 


Bust-A-Move 2 -Arcade Edition- es un juego que 
rompe con lo conocido para el N64, pues las 
gráficas no son espectaculares, ni es muy largo, ni 
tiene mundos en tiempo real. En sí, es un juego que 
aprovecha el 
poder del N64 
y que no 
necesita gran 
cosa para 
“jugarlo con 
gusto, tal vez 
parezca que es 
un gasto innece- 
sario de lo que 
pudo ser un 
cartuchazo, pero | 
si te pones a ' 
ver lo divertido que es, lo chistoso que está y la 
violencia, te darás cuenta que es un juego con el 
- que vale Ja pena enajenarse un rato. Además la 
música está muy bien porque no es auneS 
y los cinemas displays entre batallas 
- están a L altura del sistema. 


Como : 
menciona- 


mos ante- 

riormente, 

los cinemas 

display son algo que eleva bastante 
el juego, pues resulta agradable ver 
a tu contrincante haciendo suerte y 
media para intimidarte. Los cinemas 
cuando pasa la introducción, son 
también chistosos. En especial 
donde la ballenita se roba las 
estrellas causando el disgusto del 
dragoncito que irá a perseguirlo. 

En los cinemas se pueden apreciar 
con más detalle los fondos del 
juego que también son excelentes. 


hi> 


AS 


ad “ANA E 


SA 


oa, AS E IS, 
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icensed + A 


Esta aventura es muy interesante 
y está llena de peligrosos enemi- 
gos que tratarán de impedir que 
sigas avanzando. Para que salgas 
airoso de tu misión, cuentas con 
varios ítems que te ayudarán 
mucho, aunque algunos son algo 
difíciles de conseguir. 


pa 
. a importantes en el desarrollo del juego: 
a Gear Goemon es el héroe de esta historia. cla 


El es un guerrero que nació para pelear y su arma especial 
“The First Pipe”, te ayudará para que salgas victorioso en 
todas las batallas. Goemon es el personaje más balanceado, 


MAA El ninja robot, Sasuke, es casi tan poderoso Grado 
' como Goemon y su arma especial es 
po 


“The Legendary Kunai”, si lo que necesitas es rapidez 
; y grandes saltos Sasuke no te defraudará, ya que es el 
más veloz de los tres. 


Este personaje es glotón y 
le gusta hacer de la vida 
un placer; no es un buen guerrero, pero está 
dispuesto a ayudar a sus amigos a cumplir su 
misión. Su arma secreta es “The Fan of 
Heaven”. La característica de Ebismaru es 
que, aunque no es muy rápido y sus saltos son cortos, te 
ayudará a llegar a las plataformas con mayor precisión. 


Aérea 


Tras el éxito y la popularidad que ganó en el SNES y. en el N64, 
Goemon, junto con sus amigos, aparece - 
en el formato portátil, demostrando | % 

una vez más que no lo llaman “El héroe f 
valiente” nada más por que sí. Aunque 
este título no es el primero de hi 
Goemon para el Game Boy (existen 
dos juegos de este personaje en Japón), 
éste es el primero que Konami trae a 
América, así que vale la pena que le 
echemos un vistazo. 


“Blast that Durante el período Edo del antiguo 


rotte z : á É 
Black Ship Japón, un misterioso grupo de bandidos 
9! 


que se hace llamar “The Black Ship 


¡ Harbor 
abordo 

i de un 
AAA | barco 

negro y 

comienza a cometer todo tipo de 
fechorías. Las acciones de la Black Ship 
Gang no pasaron desapercibidas, así que 
Goemon y sus amigos se propusieron 
detener a esta banda a toda costa. 


La perspectiva del juego es “Top View” o 
vista desde arriba; esto es bueno porque así 
ves todo lo que acontece a tu alrededor sin 
ningún problema. 


En este título sólo puedes controlar a 
tres personajes, pero además de estos, 
aparecen otros que también son 


mon 
Brave Hero 


Es la única mujer en el 
grupo de Goemon.Yae es 
una ninja y por ahí dicen 
que es la guerrera más 
mortal de todo el Edo. Este personaje no 
lo puedes seleccionar, pero es clave en la 
aventura de nuestros héroes. 


po 


py 


Monjiro es un sabio que 
ayuda a Goemon y a sus 


El es el líder 
de la Black Ship Eme y su objetivo 
es conquistar el mundo. Nadie ha 
visto su rostro y su verdadera 
forma aún es un misterio. 


amigos dándoles 
ítems y pistas, aunque 

para conseguir algo 
de él, deberás ganarle 
en sus juegos. 


Afortunadamente a los programadores de Konami 
se les ocurrió no incluir ningún menú de opciones 
y gracias a eso nos ahorraremos esa explicación. Sin 
embargo, cuenta con la opción de password, el cual 
te darán cada vez que 


PASS; WORD RN termines una' escena. 

SDE TO a 00 Esta opción es muy 
útil, pues el password 

además de permitirte 
continuar tu juego en 
otro momento, te 
guarda todos los 
ítems que hayas 
encontrado. 


Ahora veamos cómo se desarrolla el juego en sí. 
Durante el juego, como ya lo mencionamos antes, 
te encuentras con muchos ítems; en realidad 
existen tres grupos de ítems: 


En el primer grupo, se encuentran los ítems que 
puedes usar limitadamente, como: 


Estas son monedas que 
tendrás que acumular para 
comprar Shurikenes o Rice 

Balls, que sirven para 
lHenarte de energía o pagar 

tu estancia en hoteles, en 
donde te llenan de energía 
cada vez que entras a ellos. 


Te llena de energía en o 
un dos por tres, es un 100 Coins 


pos. £ MEA Restores 
gauge 1Pt. poco más cara que las STuavge 
ES 


Rice Balls, pero te indi ti 
«conviene cuando la 
mayoría de tus cuadri- 
Rellena un tos ya están vacíos y tu 
cuadrito de tu barra de energía tiene 
barra de energía el tamaño más grande. 
y te permite durar más tiempo en combate.s Este ítem únicamente lo encuentras en las tiendas. 


Shurtken: 


Estas armas son las clásicas estrellas ninja. con las que 
puedes atacar a tus enemigos a distancia, sin embargo 
se irán gastando y cuando se te acaben tendrás que 
comprarlas en tiendas o buscarlas en los cofres. 
Para usar las Shurikenes en lugar de tu arma principal, 
sólo tienes que apretar Select, 

Estos ítems los encuentras en tiendas y en algunos cofres. 


El segundo grupo de ítems se caracteriza por su permanencia, pues una vez que los tomas, los llevas 
contigo durante todo el juego y no hay forma de que se gasten: 


The first Pipe: 


Esta es la súper arma de Goemon; | 
sólo él puede usarla y con ella sus f 
ataques serán más poderosos. | 


j Este ítem le 
¡agrega un 
Í cuadrito extra a 
¡tu barra de 
crustal_o+ Lite energía. 


-| The Fan of Heaven: 


Esta arma le corresponde a Ebismaru, 
sólo él podrá usarla. 


4 


¡Ku es ra bios de Sasuke, al 
: igual que Goemon y Ebismaru 
| sólo podrá ser usada por él 

” desde el momento que la Todos estos ítems los encontrarás en los cofres 


tome hasta finalizar el juego. que encuentras en tu camino. 


Dentro del último grupo de ítems se encuentran los que necesitas para avanzar a los niveles superiores; es 
necesario que los encuentres porque sin ellos harás imposible tu entrada. La forma de encontrarlos varía, 
pues a veces tendrás que participar en alguna competencia para ganarlos y a veces sólo te los regalarán. 
En realidad son sólo cuatro ítems: 


y Yhe 
Sta 04 Hhe 
| Black Ship 


En realidad todas las escenas son grandes 
laberintos y en ocasiones encontrarás 
caminos que no te llevan a ningún lado o 
que sólo sirven para encontrar muchos 
enemigos y pocos ítems, pero por 
suerte, al poner pausa aparece un mapa 
del lugar donde te encuentras y ahí 
puedes ver tu localización 4 as cuartos 
donde ya : pp id 


has estado. | CLEAR ITEM 
Cuando los personajes tienen ma Ae | 
barra de energía llena, podrán an, y al | 

la cantidad | 


lanzar Shurikenes ilimitadamen- 
te, pero en el momento en que 
te toca un enemigo, este poder 
desaparecerá y tendrás que 
utilizar las Shurikenes conven- 

A cionales para atacar a distancia. 


de ítems | 
del último | 
grupo que | 
tienes. | 


1 


Anthill 


"y ps 


io TE 


dl Pe PA 


¡ Son varios los 

| capítulos (escenas) 
| que tendrás que 

| pasar. Debes hablar 
Í con la gente que está 


l en los pueblos para 


Te adelantaremos algo (K 
del juego; cuando 
terminas el capítulo de 
Karakuri Castle, Yae 
será raptada por el | 
Baron Skull, aparente- [Liaseszs 
mente sólo por el “Aena 
puro placer de hacerlo Patio =n 
| = (pero en realidad tiene 
unos planes más “siniestros””) y a partir de ese 
momento tu misión será doblemente difícil. 


j Karalkur ii 4 
Cast ld 


saber qué debes 
hacer en cada uno. 
Es importante saber 
que sólo podrás usar 
un personaje por 
escena, por ejemplo 


Y si te preguntabas si 
el famosísimo robot 
“Impact” aparecía en 
cs este juego, te pode- 
A ==” y AAA mos decir que así es, 
| si usas a Goemon | SE pero no te diremos 

A para el primer | cuando (je, je, je), eso 
| capítulo no podrás es algo que tendrás 


volverlo a usar, así que descubrir tú 
que es bueno que 


"The Elder uuho 
Ment to clean out ki 
the ants never | 
returned... 


mismo. 
revises las 
out 
2 A PT 3IN 
habilidades que te . l. Goemon 
Mm t¿zarzaz” 


dimos de cada perso- 


que más te convenga 
dependiendo de las 
características de la 
escena. 


"ou Larnt 
the Demon 


caved 
im Aurina 


Los gráficos de este título no son tan impactantes como otros juegos para este sistema, pero son buenos y 
realmente cumplen con su objetivo. En cuanto al sonido, la música de fondo es buena pues ambienta 
adecuadamente cada escena. Si te encariñaste con Goemon en los títulos de los sistemas grandes, te 

recomendamos mucho este título pues, aunque es muy fácil de jugar y terminar, conserva todo ese “feeling” 

que caracteriza a los juegos de Konami, en este caso: “Mystical Ninja”. 


Este juego 

está lleno de 
variedad, pues 
ningún capítulo 
se resuelve de 
la misma forma, 
por ejemplo, 
habrá ocasiones 
en las que 
enfrentes a 
subjefes y los 
elimines con tus 
armas y al jefe 
de la escena le 
debas ganar 

en alguna 
competencia o 
resolviendo 
algún acertijo o 
memorama. 


[ score 7 > [MO 
MINIMUM 40 JN 
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Al parecer, los juegos de carreras 


r EA TA O 5 AA 11% Pose están cobrando mucha fuerza y 
» m RACE TIME, : da popularidad, basta con darse una 

vuelta por los establecimientos en 
donde venden juegos marca 
Nintendo para darse cuenta. Si 
recuerdas, no hace mucho que 


Y * A a publicamos un 
| Previo de 

Off Road 

Challenge, 

pero ahora ya 

está disponible y podemos revisarlo más a fondo. 


MIDWAY Y 
E Este título tiene 


pd 4] FW mucho en común 
: E | | con Cruis'n World, 

> | ] E ya que en ambos 

A Ma | == | intervino Midway, 


) pero la diferencia la 
hace el hecho de 
que en Off Road, al igual que sus versiones anteriores, en vez de correr con 
autos deportivos y en pistas pavimentadas, lo haces abordo de camionetas 
4x4 y a campo traviesa. Suena divertido, ¿no? 


RACE TIME 


-= E 


| EAN MAS 


La última revisión que A 4 Primero tenemos un 
hicimos a este título NA EE menú con diferentes 
fue de un prototipo AA opciones (como de 
muuy preliminar, pero A > / 5 costumbre en un juego 
en la versión final de ] LE de este tipo), pero 
mejoraron bastante. h A | afortunadamente, no 
Comencemos con las =3=-— RBA | son tantas. 
opciones. : ' pa 


En este menú cambias varias cosas que sirven > PRNTRALS + 
para configurar el juego a tu gusto: UNAnN PAME PONE 


PETT E YE TD SO E E Y 


ME T0J9a 1540) O MA 


> 'STEER: LOOSE ..L.. TIEHT 


Puedes 

cambiar 

botones y 

elegir los que 

más te Una vez que hayas grabado la 


EU! $ Aacomoden. configuración de tu juego, con 
ECT Las esta opción la darás de alta. 


Save. Game. Contig.: 


Sirve para grabar la configuración 
que le hayas dado al juego. 


Features 


Aquí cambias las opciones que 
influirán directa o indirectamente en 
el juego: 

«Musicw=Para elegir el volúmen que 
desees. 

Sound:FX= También para modular el 
sonido de los efectos durante la 
carrera. 

Sky Type": Puedes elegir el tipo de 
cielo que quieras, al azar, azul, 
nublado o atardeciendo. 

Trophy Girls Si quieres que una chica 
te entregue el trofeo sólo tienes que 
pedirlo. 

ArcadeAl: ¿Recuerdas que en el 
análisis anterior dijimos que había una 
- opción llamada Road Kill? Esta servia 
para arrollar animales durante la 
carrera, pero al parecer le cambiaron 
el nombre pues sonaba demasiado 
explicita y violenta (con o sin el 
nombre sigue siendo cruel, ¿no?) 
Difficultya Puedes escoger el grado 

- de dificultad que más te convenga o 
en el que creas que puedes ganar 
dependiendo de tu habilidad; tienes 
como opciones desde muy fácil para 
los principiantes hasta muy dificil, sólo 
para expertos. 

MPH/-KPH:Eliges la forma en la que 


- quieres 
ver tu ral a. 
veloci- IF I-MYSIC: O II... 10-724 
dad, si SOUND FX: M MIL. 10 
en SKY TYPE: RANDOM 
millas TROPHY GIRLS: ON 
por ARCADE Al: OFF 
pd E DIFFICULTY: NORMAL 
tros ae 
por 
hora. A-SELECT B-LAST MER / 


En las carreras te encontrarás con 
todo tipo de obstáculos que te 
impedirán conducir con libertad, como 
autos yendo en sentido contrario, 
trenes, aviones, etc. Pero también hay 
muchos premios que son muy útiles, 
como Nitros, Super Nitros, Cascos y 
Dinero. Recuerda activar los Nitros en 
caminos rectos, de preferencia. Es 
importante mencionar que si tienes 
problemas en la pista como perder el 
control, estamparte fuera de ella o 
salir del camino, cuando elijas la 
transmisión Auto, se activará Auto 
Reverse, para evitar que te pierdas 
más o por si no puedes salir de ahí. 
En el caso de la transmisión Manual, 
tu tendrás que activar la reversa. 


Tienes varios modos de 
juego, pero el más divertido, 
como en casí todos, es el de 
dos jugadores. 


Compites contra un amigo y el 

objetivo es llegar antes que 

él; al iniciar la carrera la 

pantalla se dividirá en 2 y asi 

podrán ver ambos el camino 
que están recorriendo. 


En el modo de One Player encuentras modos para un jugador. 


Este es sólo para jugar por 
diversión. Lo bueno es que 


puedes correr las veces que 
quieras para probar todas las 
pistas y todos los autos. 


7412 MELENME TO THELA* 
RONDKIE PIREUITE 
TO GET TO THE 
NEXT RIRPUIT YOU 


Empiezas un Circuito donde 
correrás varias veces y poco 


MUST PLAPE AT 
LERST 4TH IN 
FUERY RARE" 


LET'S RAEE 


A-SELECT DLAST MEDU / 


$ a poco la dificultad 
HH aumentará. Todos los logros 


Con esta opción inicias o 
continúas algún circuito que 
ya hayas guardado. 


$ 


Delete 


Sirve para borrar 
algún archivo de 
algún circuito, si 
es que ya no 
tienes espacio y 
quieres comenzar 
uno nuevo. 


DELETE THIS SAVED GAME? 


Son 4 los autos 
que puedes 

elegir al principio: 

Í Toyota Trophy 
Truck, Class 10 
Heavy-Metal, Baja 
Buggy y Class 8 
Mini-Metal. Cada 
uno con diferentes 
caracteristicas, las 
puedes revisar en 
la tabla de Status que aparece arriba de ellos. 


Puedes elegir 6 
pistas para correr: 
Mojave, Baja, El 
Paso. Pikes Peak, 
Vegas y O! South. 
Cada pista tiene 
diferente nivel de 
dificultad, aunque 
en el modo de 
Circuit no te 
pondrán este nivel en orden (de hecho, una de las 
últimas pistas es Baja, de nivel Principiante). 


Este juego tiene 
dos cosas muy 
interesantes. La 
primera es que si 
terminas alguna 
pista en primer 
lugar y si tienes la 


opción de Trophy 
Girls activada, una 
linda chica te 
entregará el trofeo 
(tal vez para las 
videojugadoras 
ésta no sea una 

| gran recompensa). 


—UEBERS — « Best Times 


qu 
] TOP PROTES . 
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Esta opción es 
sólo para ver o 
cargar desde el 
Controller Pak los 
mejores tiempos 
que existen y 
trates de 
superarlos. 


Al escoger tu auto, 
puedes elegir dos 
tipos diferentes de 
transmisión, Auto o 
Manual. Ya sabes 
que en Auto no te 
debes preocupar 
de nada y con 
Manual (estándar) 


tendrás que estar 
al pendiente de 
cambiar las 
velocidades, pero 
lo bueno es que 
las puedes 
manipular y en 
algún momento 
alcanzar 

mayor velocidad. 


dependiendo de la 
posición en la que 
termines una 
carrera, te darán 
cierta cantidad de 
dinero... ¿Dinero? 
¿Para qué dinero? 
¡Ah!, pues para 

comprar aditamentos para tu automóvil como 

llantas, amortiguadores, velocimetros, nitros, motor 

etc.. Lo bueno 

aquí, es que entre 

más veces corras, 

tu camioneta se 

hará más podero- 

sa y tendrá un = N 

mejor control. Esto is 2 : 

es muy Útil en el WERSRAGE! anda — 

Modo Circuit. OS > MO re 


Para finalizar con este pequeño resumen te diremos que los gráficos no nos parecieron muy buenos a 
diferencia de la movilidad la cual es buena, ya que es muy sencillo manejar los autos tanto con el Control 
Stick o con el Control Pad. Respecto a la música, ésta no es muy impresionante, pero cumple con su 
cometido, además, si no te gusta algún tema, puedes cambiar de melodía a mitad de la carrera. 

En realidad la translación les quedó más o menos, no tan buena como la de Cruis'n World, pero si esto no 
te importa, con Off Road Challenge tienes un buen juego de carreras. 


=Caracterizan por el tipo de juegos 
que elaboran. Generalmente esta 
caracterización va más que nada por 
el género en el que incurren y no 
por el “ingrediente” principal que 
pueda componer al juego. DMA 
Design es una compañía escocesa 
que se ha caracterizado por 
A realizar juegos en los que si 
NAS no planeas cuáles van a ser 
| tus movimientos, pues 
simplemente no podrás progresar. Uno de los ejemplos más claros 
de estos juegos es Lemmings que ha aparecido en distintos formatos. Y 
aunque DMA ya ha realizado algunos títulos 
en los que la estrategia no es muy necesaria SPACE STATION SILICON VALLEY 


(Uniracers para SNES, Body OPTIONS 
Harvest para N64) ahora 

CN con este nuevo juego 

| distribuido por Take 2, 
) tendremos que pensar 

mucho en una probable 
solución a un problema si es 
que queremos terminar el 
nivel. En Space Station Silicon 
Valley, te pones al mando de 2 héroes que tienen como objetivo salvar la tierra, ya que 
una estación espacial repleta de animales, está a 
punto de colisionarse con la tierra. Estos héroes de 
los que estamos hablando son Dan Danger y su 
robot EVO. Obviamente, como ellos no pueden 
entrar a tomar los controles de la nave, deben 
recurrir a los únicos tripulantes para detenerla. Así 
es como un Chip > e 
controlado por 
EVO, es enviado a 
la nave; tal vez un 
chip no sea la 
solución a un 
problema tan gra- 
ve como la destrucción de la tierra, pero con él, EVO 
podrá tomar la personalidad de estos animales y con . 
ellos ir avanzando en E 
cada uno de los niveles, Ha 
hasta llegar a un lugar en el cual 
pueda AR 
controlar | 
la nave. 
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MAPA: DesignAlake 2 Software. 


Bien, eso suena muy fácil tomando en cuenta que es 
una de las primeras misiones. No descartes que en 
misiones más adelantadas tengas que buscar primero 


Bueno, pero en esta historia tan rara ¿Qué tienen 
que ver la estrategia y todas esas cosas de las que 


=== hablamos al 


14 EN ¡principio del : 3 animales muy bien escondidos, después obtener el 
> análisis? perro y luego otros 3 animales para hallar al ratón. 
¡Pues bien, Ya sabes cómo son este tipo de juegos en niveles 
tal como lo muy adelantados. 
LU PA E II 
mos, hay Este juego tiene batería incluída y ahí puedes 


¡que avanzar 


guardar hasta 4 archivos diferentes. En cada 
¡en cada uno 


archivo A 


ide los qué tan 
¡cuartos que adelantado| SPACE STATION SILICON VALLE Y 
¡hay El la vas en el BANK SELECT_ 
a juego,! Bank Number : 
a : e dependiendo! 0 Secure Zones : 3 
de EVO por sí mismo no tiene la capacidad para tono Species 
activar las puertas de un nivel a otro, así que debe que tengas i Encountered : 
aprovechar las cualidades de cada animal para disponibles 
lograr Antes de 
distintos entrara 
a cada escena 
ds a podrás ver el 
a tipo de ambiente en el que se desarrolla (así 
pa A sabrás si hay nieve, bosques, desierto, etc.), la zona 
ea (viene a ser como el nombre de la escena y el 
1 PP , húmero 
tores. o da 
Cada SPACE STATION SILICON VALLE Y | Power 
ZONE SELECT | 
a de e 
OS Environment: has reco- 
animales ou gotihe Europe | lectado 
que Zone: ahí. 
existen en los cuartos que debes explorar, tienen Fun In The Sun Al igual 
diferentes características tratando de apegarse lo 7 p Status : - Uan 
más posible a la realidad. Esto va en diferentes SA j Power Balls: a UEhos 
aspectos. Como siempre es mejor explicarlo con DOS A Avallable : IS o 
eres Y Collected : 0 juegos 
ejemplos: Una de las primeras misones del juego te Sn 
— a, Pide que -— batería, 


encierres una vez que termines cada una de las 
o escenas, podrás entrar a ellas después para 
corral a simplemente volver a jugarlas o para tratar de 
todas las encontrar el resto de los ítems que te hagan falta. 
ovejas 

OA Afortunadamente y para facilitar lo que 
andan detallamos anteriormente Sd lo le hay que 
sueltas y Nacer EN en iaa 
después Cada 

EN escena) SPACE STATION SILICON VALLE Y 

al ratón 3 oxiste una ECON 

AS pantalla AAA 


AGS Looks like the station's fuel supply's produced here. Mmm, 
en la que why/s the machine shut down? Hey! Watch out for stinky 


1 


da 
4mp! 1 
came! spit 


Como esta es una de las primeras misiones, es muy 
sencillo concluirla, ya que empiezas controlando a 
un perro y las ovejas al ver al perro se 
asustarán y correrán, aquí nada más Es 
es cuestión de guiarlas a la entrada 
del corral. 


Mestart the ol! pump 
Open the fuel line values 


- 
- 
mM 
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Ya que estén adentro podrás 
cambiarte a una de ellas, pues sólo estas 
ovejas pueden realizar unos saltos muy 
largos que te ayudan para encontar al 
ratón motorizado. 


te dan una descripción de la escena y 
donde puedes ver los objetivos. 


La gran mayoría de los animales que vas a 
encontar tienen distintas formas de 
ataques, ya que muchos de ellos no 

siempre se asustarán o cederán a tus 
deseos de robarles sus atributos. Así que 


.. 


después de algunos ataques, caerán inconscientes y será el momento 
para adoptar su personalidad. ¡Ah! es muy importante que para tomar 
la personalidad de un animal, éste debe estar fuera de combate. 


Otras veces, tienes que enseñar a 
los animales de tu misma especie 
a hacer algo en particular para 
que ellos también lo puedan 
lograr. Como a estos pinguinos, a 
1 los cuales debes convencer para 

saltar y después flotar hasta el 
otro extremo de un barranco. En 
fin, este es un juego con objetivos 
muy variados y complejos. 


Una vez que te pones al mando 
de un nuevo animal, aparecerá 
una pantalla en la que podrás ver 
datos que son muy 
importantes para saber si es el 
animal correcto para terminar la 
misión, ya que muchas veces 
existen más animales de los que 
requieres en una escena con el 
simple y malévolo plan de 
confundirte. 


00000. IN o - 


Kid 


Bueno, 
a grandes rasgos 
este es un avance de 
A ¡Space Station Silicon 

Valley y aunque las 
compañías que están 
detrás del desarrollo 
del juego no son tan 
populares como otras, 
sus trabajos siempre son 
de calidad innegable. A nosotros 
nos encantó por la originalidad del 
concepto y por la complejidad del mismo (existen más de 100 escenas y la 
misma cantidad de animales distintos, así que imagínate los problemas a los 
que te vas a enfrentar para resolver cada cuarto). El único aspecto que no 
fue de nuestro agrado es la música, pues la consideramos muy lenta y a veces 
hasta molesta, lo cual no te deja concentrar en tus objetivos, pero fuera de 
eso creemos que es un gran título, aunque no haga el mismo ruido que otros 
como Zelda, Turok o Castlevania, ya que lo mejor es que aporta algo distinto 
para los usuarios del N64. 
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¿En qué parte de la fortaleza de los X-Hunters se encuentra el Sho-Ryu-Ken? 


A » 


LA 
3 


Esta es una pregunta fácil de contestar, 

pero lo que no es fácil es llegar hasta la 

cápsula del Dr. Light donde se halla el 

Sho-Ryu-Ken. Para empezar, necesitas conseguir todos los 
corazones, los cuatro Sub-Tanques de energía, los ocho Mavericks 
derrotados, las cuatro piezas de la armadura, es decir, TODO. 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


cortas. CADA AAA” 


Pero si quieres ahorrarte un poco de tiempo, en una edición ante- 
rior te dimos un password que 
nos mandó uno de nuestros 
lecto...¿Qué?, ¡¡¿Que te perdiste ese mes nuestra revista?!! Pues por 
esta ocasión, te vamos a dar el password otra vez, pero no te 
vuelvas a perder ni un sólo número más. Aquí está el password, con hi 
él, empiezas en la tercera parte de la fortaleza de los X-Hunters, 
justo donde obtienes el Sho-Ryu-Ken. 
A. Llegando a la parte que se ve en la primera foto, debes elegir un 
= camino, regresa y haz que un murciélago te siga, congélalo debajo de 
- la escalera para que puedas subir con la ayuda del hielo y del tubo, tal como se ve en la segunda foto. 
Más adelante, tendrás que usar el Dash en el aire para avanzar, deja que te peguen estos enemigos 
para que puedas pasar rápidamente por el estrecho de la foto 3 y hacerlo un poco más fácil. Sigue tu 
camino, carga al máximo el poder de S. Burner y usa el Dash en el aire para pasar aquí, luego activa 
el S. Burner a la izquierda para 
que puedas librar las puntas 
hasta donde está la vida. Esto 
es un poco complejo, pero si lo 
practicas te saldrá con facilidad 
(como se ve en la foto 4). Ahora 
deslízate por la pared izquierda 
hasta que encuentres el pasillo 
oculto que te llevará a la cápsula 
donde te dan el Sho-Ryu-Ken. 
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El Sho-Ryu-Ken viene siendo lo mismo que el Ha-Do-Ken del primer Mega Man X, 
la diferencia es que algunos enemigos (incluyendo a los Mavericks) resisten dos 


Sho-Ryu-Kens. La mayoría cae al primer impacto de este poderoso ataque. 
También hay que recordar que el Password no te conserva este ataque y que la 


AMADAAA AO CARORLDCARO GANADO 


Este es uno de 
VIS UNES CARA 0 los títulos 
ELHTERS SAS 

Y ha llamado la 

* atención 
cuando ha hecho su aparición en los Arcades, 
tanto así que ya tiene a toda una legión de 
fanáticos que colecciona y juega todo lo que 
tiene en su marca el títulos "The King of Figh- 
ters”.A continuación te comentaremos nues- 
tra última revisión (pero no final). Pensamos 
que este título no será del gusto de todos los miles de 
fanáticos que se preparan año a año para disfrutar de una 
nueva versión en las tragamodenas (o fichas).Anterior- 
mente ya te habíamos dado alguna información al respec- 
to, la cual te confirmamos.Aquí tienes un análisis con las 
características de esta nueva edición. 
TODOS los personajes de la versión '97 aparecen y casi 
ninguno tiene cambios estéticos drásticos, salvo Kensou, 
Athena, King y Beinimaru, entre otros. Los gráficos tienen 
más frames y son más grandes, además 
los escenarios cambian de clima 
conforme peleas, igual que en los 
juegos de Fatal Fury. Los personajes que 
regresan de versiones anteriores son: 
Heidern, Saisyu Kusanagi, Takuma 
Sakazaki, formando el Middle Age Team 
(estos tres de KOF'95); Heavy D., Lucky 
Glober, Brian Battler, formando el USA 
Team (estos tres de KOF'94);Vice y 
Mature, que junto a lori Yagami forman 
el New lori Team (ellas vienen del 
KOF"96) y Rugal Bernstein (KOF"94) que entra como 
individual al igual que Shingo Yabuki; en total son 38 
personajes a escoger. Aunque no hay personajes nuevos 
en la pantalla de selección, todavía no se descarta la idea 
que por ahí aparezca un personaje extra. Tal vez no se 
note un cambio relevante en esta versión al verla por pri- 
mera vez, pero en realidad sí tiene varias modificaciones. 
Aún cuenta con dos modos de juego, el Advanced y el 
Extra, los cuales conservan el mismo concepto que en la 
versión '97, pero con algunas diferencias, por ejemplo, en 
Extra ya puedes ejecutar el “Counter” que hacías en 


e 


secuencia para 

ejecutarlo es: 

Adelante, Abajo, 

Diagonal AbajoAdelante + 
Disparo. No olvides que sólo lo 
puedes ejecutar si tienes tu barra 
de energía llena. 


KOF'95 al esquivar y presionar cualquier botón, 
además puedes hacer los saltos altos y medios 
como en el Advanced Mode. Esta versión 
tiene dos opciones nuevas: Random y 
Advantage. En Random el CPU elige a tus 
personajes al azar, si presionas el botón en el 
signo de interrogación que se encuentra en 
la pantalla de selección de personaje. 
La opción de Advantage es la más relevante. 
Esta opción la tienes en Advanced y en Extra 
indistintamente. Cuando empiece la pelea 
entre dos equipos, los primeros integrantes 
tendrán la posibilidad de juntar hasta tres cristales de 
poder en Advanced o tener la barra de Pow más o menos 
larga en Extra; el segundo integrante tendrá cuatro 
cristales de poder o la barra de Pow un poco más 
pequeña; y el último integrante tendrá cinco cristales de 
poder o la barra de Pow muy pequeña; esto con el fin de 
darle más ventaja al jugador que va perdiendo y así las 
peleas duren más tiempo. En cuanto a la movilidad, notamos 
ña más velocidad en esta versión, pero no 
Nada! tan drástica como el cambio de velocidad 
Z que hubo de la 95 a la 96; los valores 
ea están muy bien al igual que la movilidad 
en general. Por cierto, ahora encontrarás 
un montón de personajes alternativos 
(muy al estilo de los New Faces Orochi 
TES de KOF'97), como el AOF Team en su 
a versión '94, Joe Higashi *94, Terry y Andy 
ESTA Bogard en su versión Real Bout, etc. La 

música no la pudimos oír pero en las 

siguientes ediciones hablaremos 
más de esto (una vez que lo juguemos con más tranquili- 
dad). Pese a que el juego no tiene historia, pudimos notar 
que ahora son muchos más los personajes que se retan 
antes de pelear y esto le da mayor. carisma a los personajes, 
cualidad que siempre ha caracterizado a esta serie. En fin, 
son muchas cosas que, por el poco espacio, no podemos 
mencionar (¡Ah! pero no podemos omitir que los displays 
de los equipos ganadores, aunque ya tienen diálogos otra 
vez... ¡están horribles!), pero esto es lo más importante. 
Danos tiempo de jugar más este título y tal vez más 
adelante podamos comentar algo más de KOF 98. 
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¡Paren la prensa!. De último momento logramos 
jugar The King of Fighters '98: Dream Match 
Never Ends (o The Slugfest, como se le conoce en 
z 1 DE 

mi Ahora los personajes 
AS retarán más que el 
CN año pasado. Saisyu 

. ; Mi retará a Rugal y Kyo 
de A y a los integrantes 
CRES del USA Team entre 


a ellos mismos. 
e 
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América) con más calma y pudimos 
ver más detalles de este estupendo 
título de peleas. Pues, como lo 
leíste en la página anterior, todos 
los equipos que mencionamos ya 
están confirmadísimos (a estas 
alturas ya está de más decirlo), 
también algunas versiones 
alternas, como la versión 
Orochi del Band Team, Terry Bogard 
Real Bout (quien cambia por com- 
Ll pleto su forma de pelear, pues tiene 
diferentes poderes), Joe '94, Kyo 
NA “94, etc.; estas versiones las 
MA obtienes seleccionando al per- 
Y A. sonaje mientras presionas el 
WA botón Start. En nuestro recorri- 
o do por encontrar una máquina 
E 


Vice ha 

regresado más 
fuerte que nunca, 
junto con Mature y 
Yagami. Chris tam 
bién mejoró sus 
técnicas y ahora te 

confundirá más su MN 

forma de atacar. 


vacía, notamos que los chicos no entendían por 
qué a veces los personajes tenían más cristales de 
poder o la barra de “Pow” más corta; esto, como 
ya lo explicamos, se debe a la nueva opción de 
Advantage, la cual le da ventaja al jugador que va 
perdiendo, aumentándole los cristales de poder o 
reduciéndole la barra de “Pow”, sin importar a 
qué personaje uses. Otra opción nueva y muy 
interesante es la de Random, la cual activas al 
escoger a tus personajes con el signo de interro- 
gación; lo nuevo aquí es que no sólo el CPU 
seleccionará al azar, sino que cambiará a tus per- 
sonajes entre pelea y pelea; esta opción es buena 
para aprender a jugar con todos los personajes. 
Otra nueva opción es la de Ruleta; se activa cada 
vez que pierdes contra el CPU y continúas. Esto 
consiste en girar una ruleta que te dará un pre- 
mio al azar que consisten en cosas como: tener 


barra de poder ilimitada, 
que el CPU tenga un tercio 
de su energía, saltarte un 
equipo, que tu rival no 
tenga barra de poder, etc., 
esto con el fin de continuar 
más fácil y no quedarte 
atorado (cualquier premio 
sólo es válido para una 
pelea). Esta versión mejoró 
muchísimo, no sólo por las 
nuevas opciones, sino por 
los gráficos (más frames), 
las nuevas poses de victoria, 
los retos entre los person- 
ajes, sólo por mencionar 
algunos puntos. Ahora 
todos los equipos tienen 


Vaya que 
extrañábamos a los 
viejos personajes. 
De nuevo Lucky 
tratará de derro- 
tarte a balonazos y 
al parecer el 
Haoushoukouken 
de Takuma será un poder normal. 


música (no hay nuevos BGM, pues son los mismos 
temas de versiones anteriores, pero mejorados), de 
hecho, hasta Kyo e lori tendrán su propio tema. La 
movilidad fue totalmente mejorada, al igual que 
algunos personajes que antes eran débiles como 
Chris, Saisyu,Vice y Takuma. Por cierto, si no editas 
a tu equipo, pelearás contra Shingo después de la 
3a. pelea. El jefe es Rugal, pero una versión más 
poderosa que la normal. Sinceramente, la serie de 
KOF (en especial esta versión) ha sido tan buena, 
que compite sin problemas con SFZ 3.Así que los 


fans de los juegos de pelea en 2D tienen para rato 
con KOF *98. 


a dl 
% po: números anteriores, esta sección ya había hecho su 
debut, pero lamentablemente desapareció. 
ia está de vuelta y con más información que nunca. 
¿Mes a mes iremos comentándote noticias,mostrándote 
Ureres entretenidos para visitar y dándote alguno que otro 
ftips para no perderte en esta inmensa red llamada Internet, 
£.eso si, siempre relacionándolo con el tema que más nos 
dE interesa, los videojuegos” 
“Sl tienes un sitio propio y quieres que lo visiten, o simple- 
| ente deseas conocer más gente con tus mismos gustos, 
nvíanos tu dirección www o e-mail haciendo un pequeño 
omentario de lo que pueden encontrar en tu página y los 
* "temas que deseas compartir con los que quieran escribirte. 
Bueno, damos partida a esta sección, que ahora será 
permanente, con un curso de programación en el lenguaje 


A 


a 


HTML para la creación de páginas Web. Intentamos hacerlo: 


de la manera más fácil y entretenida que pudimos. Sabemos 
a 4 | que este curso le servirá tanto a los que ya conocen HTML . 
y E los que están recién iniciándose. 


VOAW 2 ¿ed e E es 


g .. 
Vd ts, PES PAI > A 
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pe programa de HTML esta 


a , 
ormado de “tags” que son algo así como los comandos 
del lenguaje. Estos tags van a ir encerrados entre corchetes 
» nos óÓ“<” y “>”. Entonces, tu programa en HTML 


debe comenzar así: 
AS 
y TML> 


FVA<el código de tu página—-> 
fp s/HTML> 


+ 

a primera línea de código indica que se trata de una pági- 

a en HTML. Aquí puedes poner HTS, si en tu página vas a 

vanejar bases de datos con Web-SQL; esto no lo vamos a 

* “ver ahora debido a que tendríamos que dar un curso de 
bases de datos y del comando select que sirve para mane- 
jarlas y eso nos llevaría mucho espacio. 


=La segunda línea es un "comentario" el cual no va a ser 
tomado en cuenta por el browser y que sirve para que tú 
e Y te confundas con tu código. Para entenderle mejor, 
Al ¡Ao lo que esté entre <!-y-> no va a aparecer en el 


Pra de browser. 


tercera línea indica el final de tu código. Si te fijas bien, 
ste tag tiene un “slash” o “/” después del corchete angu- 
r, Cuando veas tags con el slash, quiere decir que se está 

ñ xo algún tag, en este caso el de <HTML> (para 
aquéllos que hayan programado en C o C++, es como el 
“y” o fin de bloque). Por cierto, al browser le da igual si es- 
cribes <HTML> ó <html> ó <HtMI> ó ...Tampoco le im- 
Wporta si pones todo tu programa en una sola línea,pero si 
a Mo haces así te podrías confundir tu misma 


po 


cuerpo (como un muñeco de nieve): 


ses 
AE : 


Y q Ahora, todo programa de HTML tiene una cabeza y un 
40 


E 


-<HEAD> 


a » O DC CD FS A O O SC E A E E E CS CC CC E O CS e e e e e e e e e e e e e e 


Para empezar, HTML quiere decir Hyper Text Mark-up 
Language y es el lenguaje de programación de páginas para 

el Web. También es muy importante decir que el concepto  . 
que muchos tienen sobre Internet es sólo el de las páginas “| 
programadas para el VYWWW (o World Wide Web), pero 

esto sólo es la parte "bonita" de Internet y la que vamos a 
ver en esta ocasión. Para que puedas llevar a cabo lo que * 
aquí aprenderás, necesitas un editor de texto para poder 
escribir tu programa (escribe tu programa y grábalo como 
texto plano, poniéndole la extensión htm o html),un 
browser (de preferencia Netscape) para poder ver el 
resultado de lo que hiciste y haber entrado al menos un 

par de veces a la red para que sepas de qué hablamos 
cuando hagamos referencias a las ligas, a "frames", a 
direcciones de correo electrónico (mejor conocido como 
e-mail), etc. Nota: cuando hablemos de browser (busca- 

dor) nos referimos a Netscape, al Explorer (¡guácala!), a 
Mosaic (otro más guácala) o a Hot Java. 


Wi 


A 0 A A A O A A PS A A PEA A A E 


<HTML> 


</HEAD> 
<BODY> 
<I—El código de tu página—> 
</BODY> 
</HTML> 


Dentro de la cabeza pueden ir comentarios (de hecha 
estos pueden ir donde sea) y el tag <TITLE>, este tag va a 
poner un título arriba del browser.Veamos un ejemplo: 


<HTML> 
<HEAD> <TITLE>Esta es una prueba</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 
<!I—El código de tu 
página—> 
</BODY> 
</HTML> 


2118] sta es una prueba 


Software 


Este código visto en 
tu browser va a mos- 
trar lo siguiente: 


| La 


A 


. 


LI Aa nd 
e h 7 3 á PE : a » 

sl My que r Rezdar dir e Can ¿E en los tres com-> “f 
ponentes. Por ejemplo: 


o 


AR E 
AA 
5e ES 6; a lu á 0 A 3 h. 
Antes de entrar al contenido é de una pági hay que Joer 
fe dentro del tag <BODY> (y que conste que es muy di- 
«ferente a decir dentro de <BODY>) pueden ir parámetros 
4” para cambiar el color del fondo, de las ligas y del texto. 


El blanco se hace con 100% de Red, 100% de Green y 
100% de Blue. 

El morado se hace con 100% Me Red, 0% de Green y 
100% de Blue. 

El negro se hace con 0% de Red, 0% de Green y 0% de 


y ÉSi al código de arriba le cambias la cuarta línea por: 


¿<BODY TEXT= 239999 LINK=990000 ALINK=009900 


'VLINK= 000099 BGCOLOR=000000> Blue. 
A El amarillo con 100% de Red, 100% de Green y 0% de 
verás en tu browser que la parte donde iría la página se Blue. 


puso negra. Esto es por el comando BGCOLOR que le pu- 
bh =simos color negro. El parámetro TEXT sirve para indicar el 
¿color del texto que aparecerá en tu página. LINK, ALINK y 
"INLINK sirven para las ligas: el primero da el color de có- 

¿ Mo se verá la liga antes de que entres en ella; el segundo 

- indica el color de cómo se verá la liga mientras le estés 
haciendo click y el último indica cómo se verá la liga cuan- 
¿do hayas entrado en ella y luego regreses. 


¡Hey!, un memento. En el colegio me enseñaron que si a 
juntas amarillo y azul te da verde. ¿Por qué ahora me dicen 
que rojo y verde te da amarillo?, Ámbas cosas son ciertas. 
Lo que pasa es que RGB es diferente a CMYK (en este 
último, el verde no es color primario). 


Ahora, los comandos de BODY (TEXT, LINK, etc) van a y 
tomar valores “hexadecimales”, o sea que en vez de ir de O “HPE" 
a 9 como en base 10, van a ir de O a 15,Por lo tanto, lo dí- , 
gitos hexadecimales son: 0, 1,2, 3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D, - 
E, F donde A vale 10, B vale |!,C vale 12, etc. Así logras 
tener un total de 16777216 colores. Entonces, un Rojo al 
100% sería FR 


Aquí es bueno explicar algo acerca de los colores. Si te fi- 
jas bien, cada parámetro va seguido de 6 dígitos. Los dos 
primeros indican la cantidad de rojo que quieres, los 2 si= 
pguientes indican la cantidad de verde y los 2 últimos indi- 
can cuánto de azul. Esto es porque se está trabajando en 
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¿RGB (Red, Green, Blue). Para obtener los diferentes colo- ; 


Ml A 


NN ati o as 5 F 


E. AA MS 


$ 5 "A PAT ES 
. UA : 
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Ya con estos conocimientos vamos a pasar a lo bueno, el contenido de la página. 

6 

- <HTML> 

<HEAD> <TITLE>Esta es una prueba</TITLE> 
¿</HEAD> 

y <BODY TEXT=FFFFFF LINK=FF0000 ALINK=00FF00 VLINK=0000FF BGCOLOR=000000> 
CAE código de tu página—-> 

=2Que' tal como esta'n? e 

E” Ojala” que le este'n entediendo. 
“</BODY> 
¿¡</HTML> 


» 
¿ y 
> 


E 


Observa bien y fíjate como las dos líneas de texto salen juntas, es decir, el browser 
no respetó el “Enter” que diste. También existe el pequeño problema de los acentos 
y del signo de interrogación. Lo primero se soluciona poniendo el tag <BR> en don- 
F de quieras que haya un ENTER. Este tag no necesita cerrarse, o sea, no requiere de 
</BR> el cual no existe aunque si lo pones, el browser lo puede o no tomar como 
“¿<BR> (depende de qué browser estés usando para visualizar tu documento). Por 
¿otra parte, los acentos y caracteres raros como la Á los puedes poner usando algo 
*+parecido a código ASCII. Los códigos los pones después de 8+f y van de O a 256: 
¿La á es con 225. 
La é es con 232. 
La í es con 237. 

a2ó es con 243. 
La ú es con 250. 


PTEM 


4 En futuras ediciones publicaremos una lista con los signos y su correspondiente código. 


» Otros tags que están involucrados con texto son: 


l SCENTER>texto</CENTER> Te sirve para centrar todo aquella que. este entre ambos tags. 
¿ HI >texto</H!> Coloca el texto con letras muy grandes. | 


y 


. 


DAS 
Ye Y 


e 


pa.. 


” Al 


pul H 
e. E 
Y 


Mhd>teto</H2> Coloca el texto con E. dd te 


 <H5>texto</H5> Coloca el texto con letras pequeñas. 


> 


Ya 


que quieres poner lo que vaya entre ambos tags. 
Veamos un ejemplo: 


<HTML> 

LL <HEAD> <TITLE>Ejemplo</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 


EZ él 


ves 


ll 


PECENTER><H1> Bienvenidos</H | ></CENTER> 
<BR> 
<H2>Men84250</H2> 
“¿Opci841243n A.<BR> 
Opci841243n B.<BR> 
Opci8+243n C.<BR> 
Opci8++243n D.<BR> 
Opci84+243n E.<BR> 
 Opci8t243n F<BR> 
F<BR> 
<H6><FONT COLOR=FF0000>Advertencia:</FONT>NO 
tHlea esto</H6> 


e 


"UI O id ER 


cd 


nu > 
ENDS 


</BODY> 
</HTML> 


UEFA RVI STE EPITITIPETTETTFES TSPPELTIPIRRIT TI UTE LIC TOR 


ET IADPEV! 


Bienvenidos 


¿No crees que se- 
ría mejor tener las 
opciones numera- 
das? Para ello exis- 
ten los siguientes 
tags: 


<MENU></ME- 
NU> Que sólo te 
recorre tu lista de 
opciones a la de- 
recha. 
<OL></OL> Fun- 
ciona igual que 
.. dll <MENU> 

3 <LI> Le coloca un punto al comienzo de cada opción si 
$ hestás usando <MENU> o le pone números si usas <OL> 


CO mn o a 1 E O E OS E (A E O E E MS BE e O CA A O AS E E BES E CE (A 


=. 


“de 
p 


4 Me 
5 


tenerlos bien ordenaditos en una tabla?. 


$ p ho E 


<< 


EAT 
ar. 


¿5 H6>texto</H6> Coloca el texto con letras muy pequeñas. 
¡¿EFONT SIZE=+5 COLOR=FFO000>texto</FONT> En SIZE pones el tamaño de letra en pixeles y en COLOR el color 


E ATA ARAS 


H3>texto</H3> Coloca el texto con letras un poco grandes. 
<H4>texto</H4> Coloca el texto con letras un poco pequeñas. 


> A 7 A he ó 
] SN pa 3 NI 
» AAA ooo y a 


Imagínate que organizaste un concurso y necesitas poner a los ganadores en tu página, ¿no crees que se vería mejor 


" j ] F Sea ds WI $ 
DU ME 7 A e h 
E z é ¿ vel e Mo > 
A e E E 


8 


a Á 


ul 
S 


Ejemplo: "be 
<HTML> 13 
<HEAD> <TITLE>Ejemplo</TITLE> 0 
</HEAD> e 


<BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 


<CENTER><H1> Bienvenidos</H|></CENTER> 
<BR> 
<H2>Men8+250</H2> 
<BR> 

<MENU> 
<LI>Opci8:4+243n A.<BR> 
<LI>Opci84243n B.<BR> 
<LI>Opci8:4243n C.<BR> 
<LI>Opci8tt243n D.<BR> 
<LI>Opci8t243n E.<BR> 
<LI>Opci84+243n F<BR> 
</MENU> 
<H2>Men841250 2</H2> 
<BR> 

<OL> 

<LI>Opci8t243n A.<BR> 
<LI>Opci8+243n B.<BR> 
<LI>Opci84t243n C.<BR> 
<LI>Opci84t243n D.<BR> 
<LI>Opcié8:+243n E.<BR> 
<LI>Opci8+243n F<BR> 
</OL> 

<BR> 
<H6><FONT CO- 
LOR=FF0000>Ad- 
vertencia:</FONT- 
>No lea es- 
to</H6> 


Si quieres que un 
texto esté parpadean- 
do, colócalo entre los 
tags <BLINK> y </ 
BLINK>. Esto úsalo si 
necesitas llamar la 
atención de algo, pero 
no abuses ya que 
luego se vuelve 
molesto y puede 
provocar que tu página 
se cargue lentamente. 


Bienvenidos 


</BODY> 
</HTML> 


de Ahora sÍ 
se ve mejor. 


; , 


4 E pedo 


AE 
HEADS <TITLE>Ejemplo de Tablas</TITLE> 
4 </HEAD> 
 <BODY TEXT=FFFFFF BGCOLOR=000000> 


SECENTER><FONT SIZE=10 COLOR=FF0000>TOPS</FONT></CENTER> 


» £TABLE BORDER=4 CELLPADDING=4 CELLSPACING=4 WIDTH=100%> 
<TR> 
<TH WIDTH=25% BGCOLOR=000000>Rango</TH> 
<THWIDTH=25% ALIGN=LEFT>Nombre</TH> 
<TH WIDTH=25% ALIGN=CENTER >Pista</TH> 
<TH WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>Tiempo</TH> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=CENTER>1</TD> 
<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=LEFT> Toad</TD> 
<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN= CENTER >Luigi Raceway</TD> 
<TD WIDTH=25% BGCOLOR=303030 ALIGN=RIGHT>]1" 51” 10</TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>2</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Mario</TD> 
<TDWIDTH=25% ALIGN=CENTER >Luigi Raceway</TD> 
<TDWIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1" 51” 11</TD> 
</TR> 
<TR> 
<TDWIDTH=25% ALIGN=CENTER>3</TD> 
<TDWIDTH=25% ALIGN=LEFT>Luigi</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1" 51” 12</TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>4</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Wario</TD> 
<TDWIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1" 51” 13</TD> 
</TR> 
<TR> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>5</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=LEFT>Bowser</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=CENTER>Luigi Raceway</TD> 
<TD WIDTH=25% ALIGN=RIGHT>1" 51” 14</TD> 
E </TR> 
* </TABLE> 


2IBODY> 
ES/HTML> 


Este elemento de HTML es bastante complejo, así qus MEJO 2. 
los dejamos a ustedes para que le entiendan.. 
y colummas. En HTML los renglones se definen ee <TR> o 

nerle sus colummas, las cuales van entre <TD> y </T AaEn 
</TH> para texto en negrillas o bold. Dentro de <1H>Ó <TD> 
alínea el texto a la izquierda, lo pone en el centro o to 
do es WIDTH con el que se le dice qué porcental 


pe Je 


Existen diferenes for- 
matos para el texto: 
<EM>texto</EM> 
<CODE>texto</CODE> 
<KBD>texto</KBD> 
<VAR>texto</VAR> 
<CITE>texto</CITE> 
<DFN>texto</DFN> 
<SAMP>texto</SAMP> 

Si quieres usar 1táli- 
cás o bold utiliza: 
<I>texto</T> 
<B>texto</B> 


Otros tipos de letra 
son 

<STRONG>, 
<ADDRESS> 


<TT> y 


“Todo lo anteror debe ir dentro de los tags <TABLE> y </TABLE>. Dentro de este tag también van los siguientes coman- 


dos: 
1 ICELLPADDING es el espacio alrededor del elemento de la tabla. 
CELLSPACING es el ancho de las líneas de separación entre renglones y columnas. 
+ BORDER es el ancho del marco. 


WIDTH y HEIGHT indican la cantidad de espacio que va a ocupar toda la tabla. Puede venir en porcentaje ( 


y Caso, se le está diciendo que ponga la tabla de manera que ocupe el 100% de la longitud del browser) o en pixeles. 
» Dentro de las columnas del segundo renglón del ejemplo está el comando BGCOLOR=303030 con el que se le indica al; 
browser que el fondo de ese cuadro lo cambie por un gris oscuro. Esto lo puedes usar para hacer que algo resalte o para . kh 


'- cuestiones de diseño. 


En realidad no es difícil usar tablas, sólo se necesita tener el “esqueleto” de una de ellas y cuando quieras usar una, única- 

P- “¿mente hay que insertar el texto o incluso imágenes. Además ayudan mucho al diseño de una página. Más adelante veremos 
1 £ otro ejemplo 
* Nos despedimos este mes, anunciándote que en la siguiente edición te enseñaremos a colocar imágenes en tu página. 


d 


a 


como en este A Ei 


Después de mucho esperar, por fin, los videojugadores que 
ustan de buenos juegos de aventuras y RPG, pueden disfrutar | 
de un excelente título de este género para el Nintendo 64. Desde | 
luego, estamos hablando de Quest 64, un juego que definitivamente ' 
se ha convertido (gracias a los múltiples retrasos de Zelda 64) en el ; 
pionero de los RPG's para el sistema más | 
poderoso de videojuegos que existe en la 
actualidad. Pese a que le faltaron [PS 4 
muchos detalles por afinar (de hecho, | 
estamos seguros que muchas cosas 
que los programadores de Imagineer 
habían planeado no fueron incluidas | Y 
en la versión fínal), Quest 64 es 
innovador. Pero bueno, ya nos 
estamos emocionando mucho, así que 
mejor vayamos a los Tips, para que 
puedas terminarlo sin problemas. 


ODIetivo 

EN 445 E A 
IZ Grand Abbott 

Your father, Lord 

Bartholomy. left to zeorch 


for the slolen “Elstale 
Book* and haz been 


Como ya hemos mencionado en números 

anteriores, el protagonista de esta historia es un 

| niño de nombre Brían, quíen es un aprendíz de 

; su misión es recuperar el líbro mágico “Eletale” para que la paz al 

mundo de Celtland... ¡ahi y de paso rescatar a su padre, Lord Bartholomy, quien fue 

en busca del líbro y nunca de aldo Durante el camíno obtendrás varios Ítems, entre 

los que se encuentran las piedras de los elementos (fuego, tierra, y viento). Tam- 

bién debes juntar los “espíritus de los elementos”; son cincuenta de cada uno y la for- 

ma de obtenerlos es encontrándolos en el camino o ganarlos durante las batallas. Co- 

mo ves, tu misión (recuerda que tomas el rol del personaje principal) no es nada sen- 
cilla, así que llena toda tu energía mágica y lánzate a la aventura. 


Hovimnigaéos DOS portón ZN 


o 


CI PITT ACME ¡AAA RAS LIE 

| Cuando estás en alguna villa, castillo, cabaña o en el campo | 
abierto (sin EEaOS cualquiera de estos botones te sirve para 
hablar con la gente (te acercas a A ! 

| las personas y cuando les aparezca ¿2H 

| un globo de texto encima, presiona | 
el botón), abrir cofres (cuando estás| 
cerca de alguno y tienen un signo 35 
de exclamación), encontrar cosas dz; | 
ocultas (cuando aparece un signo a a EN | 
de interrogación) o activar algún 7 pe | 
ítem de tu menú. Con el Z podrás AS >” 
desplazarte en el menú de pausa. ¡E 


Con el Control Stick controlas 
al personaje. Dependiendo qué 
tanto muevas la ] az 
palanca, Brian Y | 
caminará, trotará [[ 
o correrá. También 
sírve para mover las |; 
pantallas del menú | 
de pausa. 


y 
bh 


Botón B 


ESTU VERA SIR 


Sín importar sí estás tranquilo o en batalla, 
qn Puma da aia mover la a 
el juego (sólo edes gírar a la izquí 
0 ele ida ej Anel con el Control 
Stick). Hay ocasíones en que durante las 
batallas, hay objetos que te estorban y no 
puedes ver la acción, así que este botón 
de ser m 
tón también sírve para 
cancelar el uso de un 
hechizo (pero sí lo 
actívaste previamente | 
con el botón A 0 Z, ya | 
no se puede cancelar) 
y para quítar el menú Es 
de ítems. | 


Í Durante las batallas, estos botones tíenen mucha utilidad. 
| símbolo 


útil para esos momentos. Este | 


Cuando estás muy cerca de un enemígo y en éste aparece un 


ara ejecutar el ataque. Una vez que hayas elegido algún 
echízo, lo activas con estos botones. Sí te colocas en alguna 
posición específica dentro del campo de batalla y aparece la 
palabra “Escape”, usa el botón para dejar la rn 
pelea. También puedes activar algún ¿ETA 
ítem con estos botones. Sí tienes oportu- [ 
nidad de atacar y presionas cualquiera 
de estos botones sín que actíves algún 
hechizo o ataques a algún enemí | 
abandones la batalla, Brian sólo se mo- hw 


representando tu bastón, significa que puedes golpearlo 
| de esa forma, en ese momento presiona alguno de estos botones | 


4 5 


Ar ¿ a á 


Unidad de botones € 


El uso de estos botones al principio puede parecer 
complejo, pero no lo es. Básicamente están desígnados 
para el uso de hechizos. Son cuatro los típos de hechizos 
que puedes realizar: Fuego, Tierra, Agua y Viento. 


No importa sí estás en batalla o tranquilo, al a El botón C Arriba 

ionar este botón aparecerá el menú de ítems. > Activa los hechizos del elemento Fuego. 
En él verás el nombre del ítem, su función y su 
PP... Ícono. Sí vuelves 


LA As.” 
ma 


7 > 


7 IN de y 
Ye. PU a 


. 
a 


Dotón CAZquieraa 


Actíva los hechizos del elemento Tierra. 


e. 


Y 


a 


ENDE TICA o tón C-Abajo 
; Y GITA FEAL NG POTION a pS AS P a! 
A e | o Ir Actíva los hechizos del elemento Agua. 


ESA 


E CELTLAND 
3 POT ION, si 
E también para 


yA | 3 / Derecha 
TIVA z | TIRE NPTTET 
Lori 699s desplazarte en _ Activa los hechizos del elemento Viento 
ES. | A el menú de 


PE 3 pausa. [TH TS Cuando ya hayas juntado 


EA A 
PS A Pe 


- 


,s 


muchos “espíritus”, 
podrás combinar los 
elementos, por ejemplo, 
Start : sí presionas C-Arríba, 
tendrás el Fíre Ball LVi, 


Con este botón pausas el juego y haces aparecer E sí no cancelas ese 
un menú con varías pantallas: A Acho y presionas C-De- 
ES recha, habrás combinado 


En esta pantalla verás tu nivel de HP (energía), ms 4 yola dad 
a. a, spa Ag A Por LVi. Sí tienes el nivel de “espíritus” muy alto, puedes 
medio de las batallas, eventualmente caga una combinar hasta tres elementos para ejecutar un hechizo. 


de tus habilidades se , , 
. Existen hechizos sólo 
incrementará; adelan- pc batallas, HA 2. 


pS ¡a 17611767 


a da ho E funcionan dentro de y _ —_> 
dice “exp” y tiene una | | gear en cualquier 
| cifra de porcentaje. el d 
Y — Ea vainilla, | | Parte as que clugo de 
) cantidad que has acumulado de cada habilidad, dependiendo el área en 
en el momento en el que llegues al 100%, le ue teencurmbres 
ganarás un punto de experiencia y tu e 


porcentaje regresará a 0%. 


4 * 
: De 


A ta Yo» 


2 ar 


A > 


. 
pas, 


E e 
E RR 04 o O e e de nd di ds o E A 2 id o O Md AE da AA dr A si a A E ii a A A: ct Pr ia do pr 
O pr - -% - ó y r A. R o - Y Me 


e, 


tartas tas ta, 


í cambias la velocidad con la que aparecen 
picas y el volúmen de la mueca) 


Estos los puedes reunir 
por medío de batallas o 
te los puedes encontrar 
en tu camíno; están 


i representados por unas 


May 
Verás el mapa general del área donde te 
encuentras y los nombres o íconos de los 
lugares más importantes. 


CS 

í puedes verificar la cantidad y el nivel 
pros virias de los slemenlos” El he 
porcentaje que ahí aparece lo íncrementas por 
medio de batallas; burbujitas, cuando 
cuando hayas juntado Mi “” y estás cerca de ellas 
el 100%, ganarás un | ss aparecerá un sígno de 
espíritu, el cual > eS interrogación, el cual 
podrás sumar al 2080 9 | 8088 indica que ahí está uno 
elemento que más te || de ellos. 


Durante tu camíno encontrarás muchos y varios tipos de 


dela 


ítems. Muchos los encontrarás adentro de los cofres, 
narás después de una batalla y otros te los regalarán las personas 
villas, castillos y cabañas. La mayoría los puedes usar sí estás 


y OLTOS 


tranquilo o en batalla de forma indiferente y otros no se pueden usar y sólo están 
en tu menú representados. Esta es la lísta de todos los ítems y su función: 


Dragon's Potíon 
MÍ Esta botella recupera todos tus 
Mi Magíc Poínts (MP). 
Heroes Drínk 
Te recupera 40 MP. 


Mint Leaves 
Te recupera 20 MP. 


rít Light 
tu barra de HP. 


Este pedazo de pan te recupera 50 
Hit Poínts (HP). 


Healing Potíon 
3 | Una botella que te recupera 150 HP. 


Honey Bread 
gi Te recupera 100 HP. 


Water Jewel 
La encuentras en la isla Skye, 
después de vencer a Nepty. 


White ol ad 
Las encuentras en Melrode y te 
_ regresan a este pueblo. 


ES > sra, 
A AN 


==) tengas díspon 


Ar mo 
Las obtienes en Winward Forest, al 
derrotar a Zelse. 


Yellow Wi, 
Las encuentras en Dondoran y al usar- 
las regresas ahí. 


Black Wings 

Estas alas las encuentras en el pueblo 
de Brannoch y te regresan a este pue- 
blo no importando en qué lugar del 
mundo estés, por cierto, t las 
alas no importando Ga color sólo fun- 
cionan en espacios abíertos; sí 

las pci en las tí epi 
pueblos det y cada vez que las 
gastes ahí mísmo te regalarán otras. 


Blue Wings 
Estas alas azules las consígues en 
Larapool y te regresan a este pueblo 
cada vez que las uses. 


Celíne's Bell 
Esta pequeña campana congela a tus 
enemí algunos segundos; 
no sírve contra los jefes y te la 
encuentras en cofres o después de 
una batalla. 


Dark Gaol Key 
final del jue llave te la dan li 
nal de aunque no es 
usar es indispensable para avanzar. 


Earth Orb 
Este medallón dorado lo obtienes 
después de derrotar a Solvaríng en 
el Connor Fortress. No lo usas pero 
es necesario. 


ibles dependerá del número de “espí 


Eletale's Book 
El ítem más importante del juego (y 
nunca usas) lo obtienes en el 
undo de Mammon. 


Fire pt 
Este medallón rojo lo obtienes en 
Boíl Hole después de vencer a Fargo. 


Giant's Shoes 
Esta bota incrementa tu capacidad de 
movimiento durante la batalla por 
algunos segundos. 
Golden Amulet 
Este amuleto te dobla la capacidad 
de tu defensa durante la batalla. 


Green Wi 
Las encuentras en Normoon y al usar- 


las regresas a este pueblo. 
Bread Wi 
Las consígues en Límelin y al usarlas 
regresas a esa villa. 
Replica 
Sirve lama escapar de la batalla 
inmediatamente. 


) Silent laca 
Evita os enemí, ncen 
Nechlso por algunos turnos 


Silver Amulet 
Incremeta tres cuartos tu capacidad 
de defensa durante la batalla. 


Dew Drop 
Esta botella te recupera 10 puntos de 
magía. 


rítus” LEIA 


UE) que tengas, (el máximo es 50 por cada elemento), el 
557 uso de hechizos estará limitado por la barra de MP, 
FS) cuando está en cero no podrás ejecutar ningún hechizo; 


| | / ") Como lo mencionamos antes, la cantidad de hechizos que 


/ 
J olví 


| ME | te a tus enemigos 


, OLTOS 


y esta barra la puedes llenar utilizando pa ítem o se 
| Aria automática pero lentamente al camínar, no 

es que hay hechizos que se dirigen automáticamen- 
tienen un rango limitado de 


/ ataque y otros que necesitas estar de frente a tu enemigo 

N al ejecutarlos para que funcionen. 
Esta es la lísta de los hechizos con su utilidad y el nível de 

- espíritus que requieres para usarlos; 
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Fí ire En 1Va 


Power Staff LVi 


Fire Ball Va 


Compres ss sion 


Atacar 


Atacar 


Incrementar tu ataque 


Power St. 21 14 
Fire Pillar 7 
al g Arrow LV2 dez, 
32 >rar tu barra de HP al golpear con tu bastón e 
40 Atacar e 
Rock LVi 1 Empíezas el fuego con éste Atacar do 
Rock LV2 2 4 Atacar la 
Spirit Armor LV 2 7 Incremenar tu defensa (igual que el Silver Amulet) ¡e 
e 3 Rolling Rock LVi 2 10 Atacar ÍA 
£ y  Weakness LVi 2 13 Reducir la defensa del enemigo 1 í 
*= E  RockLV3 3 16 Atacar 1% 
xx Y Magnet Rock 3 19 Atacar 10 
Pa 3 Spirit Armor LV2 3 21 Incrementar la defensa (igual que golde amulet) 58 
_ Q Avalanche 3 24 Atacar He 
AN Confusion 3 28 Recuperar tu barra de MP al ser golpeado E 
MN ¿1 Weakness LV2 3 32 Reducir la defensa del enemigo A 
“UN Y Rock Shower 3 34 Atacar 174 
Magíc Barrier 3 36 Crear una barrera a tu alrrededor; te hace inmune a los hechizos ¡Ya z 
Rolling Rock LV2 3 40 Atacar ER 
Weaken All 3 43 Debilitar a todos los ia en presi lO; 
Water Píllar LVi 1 Empíezas el juego con éste  Afacar OS se 146] 
Water Pillar 1V2 2 4 Atacar >” * 
Healing 1V1 2 7 Recuperar tu barra de HP (dentro o fuera de una batalla) :%z3 
| Soul Searcher LV 2 10 Ver el status de tu enemigo. pos 
3 —= Water Pillar LV3 3 13 Atacar ES ME 
Ra 9 Ice Wall 3 16 Atacar (a veces cra al eo 
=— 0 Ice Knife 3 7 _ Atacar (a veces congela al enemígo) 
NS Exit 2 9 Regresar a la entrada de una área a 
k A Escape 3 A Abandonar la batalla (igual que el ftem Revlíica) 
U Return 3 24 Regresar al último lugar donde grabaste 
Ñ < Healing 1V2 3 25 | tu barra de HP (sirve dentro o fuera de una batalla) 
Soul Searcher 1V2 3 24 Ver el status de todos los OS en a 
Draín Magíc -3 35. Robarle MP a tus enemigos AS 
Walking Water 3 35 Atacar 
invalidity 3 46 Eliminar los hechizos en tu contra 
Wind Cutter LV 1 Empíezas el juego con éste  Atacar 
Wind Cutter LV2 2 4 Atacar 
Restriction LV 2 6 Congelar a tu enemigo 
a Mn Evade LVi 2 9 Incrementar tu agilidad 
Re Silence LVi 2 10 Evitar que los enemigos te ataquen con hechizos 
S y  Wínd Cutter 1V3 3 12 Atacar 
Y 4 Large Cutter 3 13 Atacar 
E 7 Wind Bomb 3 20 Atacar 
3 Q Restriction 1V2 3 22 Congelar a todos los enemigos en pantalla 
Sl Evade LV2 3 27 Incrementar tu agilidad 
Ñ U Cyclone 3 28 Atacar 
a Slow Enemy 3 32 Reducír la agilidad de tu enemígo 
Wind Walk 3 37 Incrementar tu movimiento (igual que Gíagant's Shoes) 
Silence LV2 3 42 Evitar que todos los enemigos en pantalla, lancen hechizos 
Ultimate Wind 3 Atacar 
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En varías villas encontrarás por lo general tres * 
lugares importantes: 


Juego. Durante el camíno encontrarás áreas 


donde te 
e nee 
, Aquí puedes grabar tu juego en cualquie- 
Cuanao esto ra de los 16 archivos disponibles, gracias 
sucede, aparece un a tu Controller Pak. 
gran octágono 
eoarilo al A e 
rededor tuyo y de iendas 
los pi í, sín dinero, puedes obtener algunas ' 
delimita el ca alas que, dependiendo el color, regresarás  ' 
de batalla. Inde- a un pueblo en específico. 


pendientemente Bares 


En los bares te regalan ítems, pero la 
mayoría te pedirá como requisito no 
tener ese ítem en tu menú. 


na cabaña 0 ho 
3 éstos delimitan el castillo, sólo aparecerá ' 
movimiento de tu barra de Hit Poínt, — ; 
uno, O sea la de Magíc Poínt y tu | 
que ní tú, ní el : nivel de “espíritus de | 
enemigo podrán los elementos”. En campo abierto, además de lo anterior,  ' 
caminar más allá aparecerá una brújula que te servirá para no perderte. 
de su octágono. 


Cuando un enemigo está lejos de tí, deberás atacarlo 
a distancia con magía; pero cuando está cerca y 
aparece un ícono , _—. 
sobre éste, podrás (HA 

hacer un ataque ==. 
más efectivo con 
tu bastón. 
Cuando parte de 
tu octágono está 


aventura. En este lugar 
debes hablar con toda la 


; te que puedas para | 
era dai 4d nerd historia y bus- W A 
sido ¿dad d car varios Ítems que se As 
asii la e encuentran dentro y fuera de este castillo; por ahí te 
da, € encontrarás algunos “espíritus”. Cuando hayas terminado 


a de explorar, sal y 


Los turnos harán muy fácil la pelea para tí, pues 
atacarás tú, después tu enemigo, después tú y así 
consecutivamente sín importar cuántos enemigos te 
ataquen. Lo que más nos disgustaba de este juego es 
que terminando una pelea nos perdíamos en el 
camíno; un consejo para que no te pase lo mísmo es 
que cuando termine la pelea, sín moverte, te esperes 
a que el CPU automáticamente te coloque en la 
dirección hacía donde te dirigías (no importa sí 
Brían está de espalda o de frente a la pantalla, de- 
bes seguir siempre el camíno que se ve al fondo). 


SES y sigue la vereda qu 
pa > IO desciende. ¿No te has 
O O es | preguntado qué tan $ 
| interesante puede ser | ¡5 
E PP. , 2. == E , 


hablar con un caballo?. 
Afuera del castillo ha 
uno... sí quieres puedes 
hacer el intento... 


Al fínal de la vereda, encontrarás una gran puerta. Del otro lado hay una villa. 
Ahí puedes hablar con más gente y grabar tu juego. Aquí el ítem importante es 
White Wings. También encontrarás un “espíritu” cerca de los borregos. Cuando 
- termines 
Gia ingran 
Fine Net! give you"suns 


White Wings. They?!) 
bring you back to Melrode 


El camíno a 
Dondoran es 
vasto y muy 
largo, aquí serán tus primeras 
B. batallas. En el camíno te 
encuentras con muchos encontrar 
“espíritus” (búscalos bien); la villa 
procura pelear contra muchos E | antes de 
enemigos para di E a entrar al 
experiencia. Antes de llegar castíllo, aquí puedes grabar tu juego, 
al castíllo de Dondoran hallar premios y hablar con mucha gente. En 


encontrarás 2 > a esta villa también podrás obtener las Yellow 


A 


¿8 ras 8 A 
tar tarter tas 


Sal de Dondoran y dirígete al Sur 
para llegar aquí, te recomendamos hacer 
qe mucha experiencia, ya que los enemigos son 
E SS muy fuertes. Dentro de este bosque hay 
th. varios premíos, pero ten cuidado con los 


> monstruos cuando explores. 
a SN El camino a seguír es por la izquierda y así 
llegarás al escondite de... 


z , qn Sa » 
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DA A e A A id A A A A a De nr E A A A A A A A a 
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dica Seattfart 
eee thief and return our EM hove hecrd of the brazen 
rightful possessions.  !f thisf uho =tale the Earth 
gos have ihe courage, ey Orb fro sy secret 
cther elltl resord Ea , 


Este castillo tíene caber cuartos que 

| esconden muchos premios, procura buscaren | 
¡ cada ríncón. Tu da qe es ño con el | 
| Scottfort quíen te sia de que recuperes el Eart; 
Orb, debído a que un ladrón que se 
| oculta en Connor Fortress lo tíene en su poder. 


| malvado 

| ladrón Solvaríng robó la 

| Earth Orb, elemento 

| esencíal para recuperar 
el Eletale Book. 


AA e a 


Mo onine,. With it, 


Solvaring puede atacarte | camíno de la E | 
NS de lejos y de cerca, sucio a | derecha del | 
| de cerca es tres veces más Connor Fortress. 


A 7 * lígroso. Definitivamente, Antes de salír 


2 ; 1 » | | 
— la mejor pio inmi! del castillo, 
y y A revísa la puerta | 
Da 2621467 secreta detrás de 
r $ Bs la silla del h 
| derrotar a este ladrón 3 AE | ahí mai 
| es no estar cerca de él MM A Ñ varios premíos | 
(evíta que su octágono MA muy buenos. | 
¡haga contacto con el A — At. | 
¡"Bs a 
E tuyo), colócate cerca del MA <A 
cerco y Amo un > JN 


A 


$ dde e ii e 
s o o 
» IN le 


po (de preferencia ar 
| Wínd Cutter LV2 sí es que 2 
— ER | ya lo tíenes); ca él te il podi 3 
eS | ataque muévete a —E 
SN - SU | izquierda, sín avanzar, pa- bs e la derecha, en 
| ra esquivar su hechizo; €S€ CAmimno 
- CN A: : qopió unos 
5 , Í0s APE tal vez no tomaste la primera vez; 
sue ==> E pie que te encontrarás ya estará abierta y 


77729 >. PA |] Ñ pl a dl área de oran Flats. 


| regresa a 
| posición y Shi la 
ei veces | de EE 
| sea Lleva con i “y E 
pitido Py E mass. 
| Fresh Bread pan un 


> 
sn 
od a id o. 


un barco que te; 
llevará a Larapool. | 


e ? > 0% Y | [En el puerto hay un | 18133 
Pm .. Y | | hotel, donde está 
rn | | mecano: ES 
o | Leaves de reserva, pues las | que te encuentras ika 


| usarás para seguír | | “en casí todos los MB 
l atacando a Solv, varíng). Una | | hoteles y que te da | 
| vez que lo hayas derrotado | | consejos). Una vez ! 


| obtendrás el Earth Orb | | que hayas hablado Y e E 
(no olvídes explorar la | | con ella, aborda el barco. | Entra en la cabina. 


A | guarida de de Solvaring). IN y EuaIIo salgas, € estarás en West Carmagh. 


Este recorrido es muy 
pelígroso, pero te 
servirá para hacer mucha 
lencia. Aquí tu objetivo 
es llegar al barco que se 
dió -) Sur, pero puedes 
visitar el Glencoe Forest, interesante es 
donde hay muchos espíritus. tomar las 
Blue Wings y so “so “so 
entrar al 
hotel, pues 
además de 
volver a ver a 
Shannon, 
tíenes 
hablar con 
la hechicera ki 
Leíla, quíen te |: 
pedirá que 
ve % ts encuentres el 
Wind Jade 
NE A ma para que te 
Por fín llegaste a Normoon, ms BN pueda ayudar. 
este pueblo es muy tranquilo y ($ 
pacifico (igual que todos, pero 
bueno, algo tenemos que de- 
cir). Aquí haz lo mismo que en 
todos los pueblos (grabar, ex- | 
plorar, etc.). También obtienes | 
las Green Wings. Ahora ve ha- | 
cía el Norte de ese pueblo para [5% 
entrar al Windward Forest. L 6 


a Mx 
Di a lbn dro 
2 A 


te perdiste Gulll 


para llegar aquí, pero ve revisando las 
fotos que son puntos de referencia para que 
no te pierdas tanto (en el último de los casos, 
BA mira tu mapa o tu brújula). Justo a la entrada 

INIIIDAS de esta cueva hay una choza, donde podrás 
guardar tu juego. Esta cueva es bastante larga 
y muy confusa y aquí los enemigos son más 
fuertes, aprovecha para hacer experiencia y 
juntar espíritus. 
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Este bosque es muy pelígroso, aquí 
deberás pelear para conseguír e 
Wind Jade. Dirígete ahora hacía el 
Norte y en el centro de este bosque 
te encontrarás con... 


pr el 
ind ¿pe y deberás 
errotarlo para 
recuperarlo. 
Zelse al igual que 
Solvaríng, te ataca jes The Sne"eho Bow halds 
de lejos y de cerca. dz óe god y ee pt e 
Provoca que te 
ataque con la pared ia 181420 Da 81421 
de hielo, pues ésta HA= a AAA 
es muy fácil de WINS 
esquívar, una técni- : 
ca para derrotarlo 
es llevar contígo 
muchos Fresh Bread 
o Honey Bread y a 
contar con los WISXSH 373 ' retos ts 
hechizos de Wind y 0 
Cutter LV3 y Power Staff LVi; sí tienes los suficientes HP y tu nivel de experiencia ya es bueno de cerca o de lejos 
o podrás eliminar un poco más fácil. Cuando lo hayas derrotado obtendrás el elemento que buscabas. 


Ahora, la entrada a Windward Forest estará abierta , rás llegar a Lara vol más rá ' ido (porque tienes 
regresar ahí), puedes usar las Blue Wings o de el recorrido ole para pa experiencia Pa 


A E 


dE Ve al hotel para 
> hablar con Leila, 
0% ella te agradece- 
E rá por recuperar 
el Wind Jade. 
Ahora ve hacía el sótano del hotel y ya podrás entrar por la puerta que no podías; entra y ahí estará la hechicera 
quien bajará la marea para que puedas acceder a la Blue Cave. 


Esta cueva es larga y 
5 | agotadora, sin men- 
> de dd que es muy confusa por tener dc 
' bifurcaciones, pero no te preocupes, porque hay , ; 
| flechas que te bndlean el hemo que debes > bar de te llevará a la isla 
| seguir, sin embargo dentro de los cami-nos S q entr » de la cabina 
| falsos (que son me sín salida) en-cuentras pouras Erabar Lu JUERO y 
AL varios espíritus. Donde pondrás a prueba tu encontrar varios premios. 
A ss Orientación es 
hen la parte del 
camino que 
tiene varias 


MES nes; aquí 
0. también hay 
muchos 


r A A r 
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En este lugar medio 

EE mie a 
la Epona; e 

te dará tada 

importantes para 


ll entender la historia 
(aquí Pa grabar tu 
juego). Epona te pedirá 
que vayas a la isla de 
Skye, que está en Loch 


e 
Á 2-57 Epona 


But no one knew the truth 
behind the book?s power, 
No one aust ever open the 
“Eletale Bak, ” If its 


Kild ara que la 
hechar Colleen te 
preste la Water Jewel y 
das encontrar el 
Eletale Book. En una 
habitación de ahí, hay 
un círculo de colores, 
colócate en el centro pa- 
ra abordar el barco que te llevará a la isla. 


ya Nepty 
¡ouw cone here? 14 
to 209 mo y 
the Water Jews!l an 


make me Queen of tt 


paa g6Lz52 


TP 37137 


Regresa a la cabaña de Colleen y entra en la habitación que te 
llevará de regreso a la Epona's Cottage. Sal y dirígete al círculo de 
e AO rocas 


Tr 101363 


la cabaña de la 
hechicera Colleen, 
desgraciadamente 
ella no te podrá dar 


ya Cotieen 
uater on the lake and says 
¡t was ay fault that the 
borda Jewel was stolen, 


la Water Jewel 
porque se la robaron, 
así que tu deber será 
recuperarla. Dirígete 
al Noreste de esta 


isla y llegarás a un 
círculo de rocas, co- 
lócate enmedio y te 
transportarás a 
otro lugar m 
pasa e Made 

) encontrarás a... 


Nepty, quien robó la Water 
Jewel y (como siempre) tendrás 
derrotarla para recuperarlo. 
Ella tendrá dos formas de atacarte 
el ataque más peligroso es de cerca, 
aparte de dañarte bastante, te quitará todos los 
hechizos que tengas a tu favor (como el Power 
Staff, Spirit Armor, etc). Procura llevar contígo 
muchos Ítems 


WATER JEWEL obtained! 


Aquí puedes 
(desd tu juego 
S 


Í 


que hacer 
nada, sólo 
ve al barco 
que te trajo 
aquí (el que 
se halla al 
Este) y 
abórdalo. 


ut the auretch uho stole ¡it 
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en AAA RO o in 
a a pa 
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sd IE 


pri ci pe o En este pueblo, 
difíciles, sólo ve al ERIRUS que a pesaba 
castillo Limelin y haz A Mar Jon la 
experiencia durante TES 2 

el camíno. 


o 


yL=+ Deanna ; ente, grabar y obtener 
as Rea Wings. En esta 
; ciudad hay una cueva y 
| Este castillo es || dentro hay una especie 
| muy grande y lleno de de prisión, ahí 


A. O TER 


YU Deanna 
or are you aore interested 


eL a 
in findio cur father? nn E , 
No er Parga stands | ñ 105. 


betesen you and your quest MA Ñ Ta ién , te 


| cuartos, explóralos | a] ' : una vereda donde 


| todos. En la punta de 2. encontrarás una 


| castillo te encontrarás us = caea vicia, donde 
' con la Reína Deanna la a 2 ) 


| Hlamado Fargo. Por cierto, detrás de su trono hay 
un pasadizo secreto lleno de premios. 


Al Sur de la ciudad 


WII TTD! 


2 


A AA MIA A e.» .. 4 y. -. A AMIA AAA MS No 0 
% ; o y , ; » AN A " Ñ 


Apolo SA ] también hay 
ien te pedirá que Wi > Í0S. 
errotes UR Eto S ; di 


$ 
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de Limelín está el 
Bragoon Tunnel, 
antes de entrar, 
habrá una casíta 
donde hay 
muchos espíritus. 
Los enemigos de j 
este túnel son tratas 13 ty 
muy fuertes, as qe «e 
que aprovecha para hacer experiencia. Aunque el túnel es medio líneal, es fácil perderse, procura ir mirando tu 
brújula. Al final de esta cueva (después de haber pasado un laberinto en forma de piedra), te enfrentarás a... 


Shilf quien tratará de robarte 

todas tus piedras preciosas, lo 
cual debes evitar a toda costa. 
Aquí el campo de batalla es dife- 


rente a los demás, pues no peleas 
| y en un plano, así que será fácil mantenerte a dis- 
Sa Si E tancia de ella. Como todos los jefes, tíene ataques 


rm Shilf, a seruant of 


Manson, —|:us been waiting para todos los gustos, de cerca y de lejos. Te reco- 


a thousand years for hina 
ta return... if ia 


A 
. 
Pr ¿ss 


la de cerca cada 
vez que puedas. 
Lo único que 
consigues al de- 
rrotarla es expe- 
riencia y seguir 
adelante. Sigue 
tu camino (en- 
contrarás mu- 
chos premios). 


3 e 
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mendamos llevar muchos ítems curativos y atacar 
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Del otro 

extremo del 

Baragoon Tunnel hallarás esta desértica 

tierra. Deberás ír hacía el Oeste para llegar a 
Greenoch, sín embargo te recomendamos dirigírte 
al Sureste, pues ahí te encontrarás con... 


Al igual que 

Glenco-de Forest, esta 

escena es opcional, ya 

ue puedes terminar el 

Juego sin haberla ' y 

pasado, aquí encontrarás premios y muchos espíritus. Dentro encontrarás a 
un personaje que te revela algunos secretos 
acerca de la historia del juego. 
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EL Le Díndom Dríes se 
j encuentra esta 
cueva. Como en 
cada escena larga 776% 
y nueva, aquí los 
enemigos son más fuertes y te sirven para hacer 
experiencia y así te será más fácil enfrentarte a 
los jefes; sí te cuesta trabajo avanzar, usa el 
hechizo Healíng cuantas veces sea necesario. Al 
final del túnel, te encontrarás con el temible... 


send 
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Greenoch, una ciudad en ruínas, será un punto de descanso para tí, antes de dirigirte a tu encuentro con Fargo. 
í puedes guardar, hablar con Shannon (como que esta chica te sígue mucho, ¿no crees?) y obtener premios y 
Healing Potion. Después de que hayas hecho lo que debías, dirígete a Boíl Hole. 


AAA 


Fargo tíene en su poder el Fire Ruby, elemento necesario para cumplir tu misión. El elemento de 
ataque de Fargo (de lejos y hízos de 
. viento O 
Me de agua 
para 
derrotarlo. 
Lo más recomendable es 
que ataques de cerca con 
tu bastón y que lleves 
contígo muchos Ítems 
e te recuperen e 
P y MP y sí tienes opor- 
tunidad, usa los 
hechizos de Avalanche y 
Healíng 1V2. Cuando lo 
hayas vencido, obtendrás 
el elemento de fuego. 
No olvídes buscar Ítems 
dentro de la cueva. 
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Acclaim dando de que hablar 


COORPORATIVO 


Sin lugar a dudas, una de las 
compañías que ha dado bastante de 
qué hablar en los últimos meses es' 
Acclaim. Primero que nada, en el 
mes de Agosto, hicieron una serie de 
anuncios muy importantes. Dijeron 
que ese mes, el juego de mayor 


AN 
venta fue su título de WWF:War 
Zone, el cual les quedó bastante 
bien. Este juego no tuvo competen- 
cia alguna en cuestión de 
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venta y renta en EU y el anuncio de 
ser los 41 en venta ese mes con este 
título, no sólo sirvió para presumir 


INTERNACIONALES 


Después de bastante tiempo de 
espera (algo así como un año) 
desde que Capcom dio a entender 
que se encontraba trabajando en un 
juego para el N64, por fin este mes 
podremos ver imágenes de su 
primer título para el N64. 


este punto, sino también para dar a 
conocer la noticia que [Iguana (el 
equipo que desarrolló este WWF), 
ya se encuentra trabajando en la 
secuela de un juego con la licencia 
de la WWF para 1999 con un 
sistema de juego similar pero muy 
mejorado y con más luchadores. Sin 
embargo, eso no fue todo lo bueno 
que le pasó a esta compañía, pues 
también de acuerdo a los datos de 
la TRSTS, su juego de Baseball "All 
Stars Baseball 99" se ha convertido 
en el título de Baseball más vendido 
para el N64, sobrepasando a Major 
League Baseball Ken Griffey Jr. 
Bueno, pero además de eso, Acclaim 
ha dado más qué decir este mes, 

ya que también anunció en Agosto, 
que junto al lanzamiento de su gran 
hit de este año: Turok 2, lanzarían 
una serie de figuras de acción en 
conjunto a la compañía Playmates 
las cuales 
estarían a 
la venta el 
mismo día 
que se 
lanzara 
este 
cartucho 
en EU (20 
de Octu- 
bre) y 
estarían 
también 
disponible 


Definitivamente Capcom es una 
compañía que muchos de los 
videojugadores estaban extrañando, 
pero ahora que anunciaron su 
primer juego, podemos esperar 
mucho más de ellos en el futuro. 

El título con el que entrarán al N64 


€ 


unos días después en nuestro país. 
Las figuras no es muy probable que 
las vayamos a encontrar en nuestro 
país, sin embargo es algo que nos 
pareció interesante comentar, para 
que te vayas dando una idea de todo 
lo que planea Acclaim para lanzar 
su juego de Turok 2. 

Por cierto, ellos mencionan que las 
ventas del primer Turok rebasaron 
(incluyendo los juegos que se 
vendieron dentro de la serie 
"Players Choice" en EU) 1,500,000 
de unidades y que con Turok 2, 
planean superar estos números 

por mucho. 

Por la calidad que tiene este 

título, no lo dudamos ni por un 
momento. 


es "Magical Tetris Challenge 
featuring Mickey”. Este juego está 
basado en su título de Arcade del 
mismo nombre que apareció por ahí 
el mes de Agosto en los locales de 
Arcade de Japón y es una nueva 
versión de Tetris que se juega como 
muchos de los Puzzles modernos, en 
donde tú avanzas por escenas y te 
enfrentas al reto de un personaje, al 


cual debes de vencer demostrándole 


que eres mejor haciendo jugadas 
múltiples. Aunque en el título del 
juego sólo se menciona a Mickey 
(Mouse) como personaje principal, 
también podrás elegir a varios de 


Unos de los géneros que menos se 
han explotado para el N64 ha sido 
el RPG. Sin embargo, en los 
últimos meses se han anunciado 
cosas muy importantes al respecto. 


Una de las noticias más importantes 
que ha hecho que los jugadores 
japoneses se mantengan a la 
expectativa es el anuncio por parte 
de la compañía 
Quest para lanzar 
en el NÓ4 el juego 
“Ogre Battle 3”. Si 
mal no recuerdan 
algunos lectores, el 
primero de esta 
serie de juegos de AP | 
RPG/estrategia reo 
apareció en nuestro $7 A 
continente con el PAS 
nombre de Ogre 

Battle: The March of the Black 
Queen. Este juego fue publicado en 
América por Enix y realmente nos 
atrajo mucho aquí en la editorial de 
la revista, pues tiene conceptos muy 
interesantes, ya que (a grandes 
rasgos) tú tomas el rol de un 


los personajes más 
populares de Disney 
para jugar en un modo 
de historia, como 
Minnie, Goofy y 
Donald. Seguramente 
muchos videojugadores 
esperaban algo distinto 


MS 


de Capcom, 2. 

es E a” PNEXEL | 
tienen 

"franqui- 


cias” muy interesantes y que todos 
quisiéramos ver en el N64, como 


general de armada que debe luchar 
contra el enemigo (¿y contra quién 
más ?). Puedes formar tu ejército 
con diferentes tipos de guerreros, 
razas, espectros... 
en fin, hacer 
combinaciones 
extrañas pero que te 
puedan dar buenos 
resultados a la hora 
de un combate. 

Una de las 
características de 
estos juegos es la 
gran cantidad de 
elementos que se pueden mezclar, 
como son razas, Ítems, armas, 
magias, etc. Este juego tiene un alto 
“Replay Value” como lo llaman los 
americanos y que en español es 
algo así como 
valor para jugarlo 
una y otra vez. 
Básicamente esta 
es una versión muy 
parecida a la de 
SNES en concepto 
(el que detallamos 
anteriormente), 
pero la versión de 
N64 tiene nuevos 
elementos. Primero 
que nada, los gráficos son muy 
buenos y aprovechan en su forma el 
poder de procesamiento del N64. A 
diferencia del primer juego, ahora sí 
existen personajes claves con 
nombres y personalidades que 
ayudarán a desarrollar la historia 
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algunos de sus juegos de pelea (2D 
ó 3D), su serie de Megaman, de 
Ghouls 'N Ghosts... en fin. 

No cabe duda, lo más importante es 


especulaciones sobre si 
Capcom desarrollaría algo 
o no y este no es más que 
el principio de lo que esta 
YY compañía puede ofrecer a 

los poseedores del NÓ4, que 
de antemano sabemos que son de 
mucha calidad. 


(y es que la historia de los Ogre 
Battle siempre es diferente, pues 
cambia dependiendo de tus acciones y 
por ende también cambia el final). Y 
por último podemos 
decir que como en 
otras secuelas, los 
conceptos viejos se 
han trabajado para 
ser un poco más 
complejos y 
detallados, pero 
para darle más 
valor al juego 
(ahora puedes 
equipar con más armas e ítems a tus 
soldados). Este es a nuestro parecer 
-basándonos en la experiencia del 
primer juego- un título excelente. 
Desgraciadamente y según algunas 
fuentes en Nintendo of America, 
Vere Battle 3 no está en los planes 
de ningún licenciatario para traerlo 
a nuestro país. Lo único que 

nos queda en estos casos, es 
esperar a que alguien con visión se 
interese en este juego, ya que 
aunque es un título muy complejo, 
es también muy apasionante. 


Para que no digas que hablamos demasiado 
de un juego, dividimos los trucos de Banjo 
en la sección de SOS ya que son muy 
curiosos, pero para que puedas introducir 
estos códigos, es necesario que regreses a la | 
casa de Banjo y entonces, ya adentro, te 
pares sobre la alfombra (tal y como se ve en] 
la foto) y desde ahí cambies la cámara a 
primera persona presionando C-arriba y 
entonces voltees a ver el cuadro de 

Bottles, así entras a una especie de ad 
bonus especial donde tienes que armar un A. 


Banottles Bonus Two: 3 
NJO Con manos gigantes 


e 
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A 5 One: | rompecabezas en movimiento o sea que en | 


Bottles O lugar de armar una foto armas una película. 
Banjo cabez Ahora cada vez que armes uno de estos 
F. rompecabezas, Bottles te dará una A 
palabra clave y para que funcione, necesitas 
regresar a la escena de Treasure Trove 
Cove, entrar al castillo de arena que está 
bajo el agua e introducir la palabra clave, 
golpeando las letras correctas y al 
completar la palabra sufrirás un cambio | 
| físico muy gracioso. Ojo, estos trucos no 
se graban así que hay que hacerlos cada 
vez que comiences un juego. 
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ur, | Big Bottles Bonus: Banjo | Bottles Bonus Three: 
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Novedades en Nintendo 64 


WWW .geocities.com/Tokyo/Island/5760/bienvenidos.htm 
INT. S. S. SOCCER 98 FIGHTING 
GAME BOY CAMARA SUPERMAN 


F/1 WORLD GRAND PRIX 


Game Boy NINTENDO” 


GT64 
CRUIS'N WORLD 8 ENVIOS AL INTERIOR 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 


ESPECIALISTA EN SUPER NINTENDO 


NINTENDOS! 
DIAGONAL BROWN 1455 ADROGUE 
PARTIDO DE ALMIRANTE BROWN C.P: 1846 
TEL.: 214 2076 


AV JB. ALBERDI 6923 TEL. 686-55 


Reparación y recambio de a para AT 64 
ALQUILER - CANJE - VENTA 


SERVICE DE EQUIPOS EN 24 HORAS 


SUPER NINTENDO GAME BOY 
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Canje de Cartuchos 
Máquinas y Accesorios 


“OFERTA EN CARTUCHOS USADOS, BARATÍSIMOS” 
HAY OTRAS CONSOLAS. CONSULTE 


Nintendo 


Nintendo 


RESPONDE 


Hola. Quisiera en primer 
lugar felicitarlos por 
todo el trabajo que reali- 
zan durante el año, ya 
que nos sirve mucho 
todo la información que 
publican. Mi consulta es 
la siguiente: ¿saben al- 
gún truco para el juego 
de Super Nintendo Con- 
go's Caper?. Ojalá que 
puedan ayudarme. 


MARCOS OLIVARES 
Chile 


Muchas gracias por tus 
halagadores comentarios. 
En verdad que nos sacrifi- 
camos todo el año para 
poder facilitarles las co- 
sas a ustedes. En fin, lo 
hacemos de la mejor for- 
ma posible. Con respecto 
a tu consulta querido ami- 
go, debo comentarte que 
sí hay un truco para este 
juego y es el siguiente: 
Ingresa el password: Mo- 
no, Estrella, Payaso, Con- 
go y listo. Ya podrás selec- 
cionar la escena en donde 
quieras jugar. Espero que 
te sirva este truco. 


La presente carta es pa- 
ra solicitarles un truco 
que anteriormente ya 
publicaron y que lamen- 
tablemente ya no tengo, 
debido a mi hermano 
menor ($%8$*+!). El tru- 
co que les solicito es 
para poder seleccionar 
a Gargos en Killer Ins- 
tinct Gold. Gracias. 


EMANUEL SUAREZ 
Argentina 


La verdad de las cosas, es 
que esta situación se ha 
repetido reiteradas veces 
en casi todos nuestros 
lectores que tienen un her- 
mano menor y que lamen- 
tablemente no se puede 
controlar (de hecho, a mi 
me ocurrió algo similar 
hace poco). De todas for- 
mas, aquí va el truco: En 
cuanto pase la informa- 
ción de cualquiera de los 
personajes, presiona Z, A, 
R, Z, A, B. Si escuchas. la 
risa de Gargos, es porque 
te resultó el truco. Por 
cierto, cuida esta revista 
de las “garras” de tu... 


Hola, socios de Revista 
Club Nintendo, les quie- 
ro dar las gracias por 
todo lo que han hecho 
por nosotros... ¡Son lo 
máximo!. Bueno, quiero 
saber si saben algún 
truco para el juego 
Wetrix, disponible para 
el Nintendo 64. Muchas 
gracias, amigos. 


PEDRO FUENTES 
Chile 


Ya lo sabíamos... (¡qué 
modestos somos!). Ahora 
en serio, muchas gracias 
por los comentarios y 
especialmente por tu car- 
ta. Tal y como dije ante- 
riormente, tratamos de ha- 
cer nuestro trabajo lo me- 
jor posible para ustedes. 
Bien, en el juego Wetrix, 
existe una opción que te 
permite habilitar el “Al- 
ternate Floor” y para lo- 
grarlo debes completar 
los 8 niveles (todos ellos) 
en el modo de práctica, lo 
cual no es muy difícil de 
hacer. Espero te guste 
este “pequeño” truco. 
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A metros de la Imprenta en el barrio de belgrano... 
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Día de alquiler y 48 horas 


MU NINTENDO JFE 
-BANJO KAZOOIE -DONKEY KONG ÚN NINTENDO. $1 ya 
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-BOMBERMAN HERO -INTER. SUPER STAR SOCCER 
-GE X 64 -WAR OF THE GEMS We $10. 
-WAIALAE COUNTRY CLUB -BATMAN FOREVER ENTERTAINMENT SYSTEM 
-Fl WORLD GRAND PRIX -MARIO PAINT WITH HOUSE 
-WORLD CUP 98 - MORTAL KOMBAT 2 ( 
- INTER. SUPER STAR SOCCER 98  -MORTAL KOMBAT 3 = VARTUCHOS 
-MORTAL KOMBAT 4 -STREET FIGHTER ALPHA 2 , 0 
-MISSION IMPOSIBLE -SPAW Día de alquiler y 48 horas 
-SHORWBOARDING 1080 -SUPERMA 2 
-KEN GRIFEEY JR. -KIRBBY AVALANCHE MV NINTENDO! sÁ.- 
EA MEGA MAN 7 o 
-LAMBORGHINI 64 - s 
- QUEST 6l, O ros ENTERTAINMENT SYSTEM 9 9 
e -TETRIS 2 Día de alquiler y 24 horas 
a -STUNT RACE FX 
ad -DRACULA Y a NINTENDO ¿Ay 
-RAMPAGE Se: 
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...y muchos mas. A Y 


"VENTA DE ACCESORIOS ES 


Memory Pack 64 - Joysticks - RF Switch Set 64 - Rumble Pack 64 | E 


Toda la linea: 


GAME BOY pockec IN 


Los mejores precios . planes de pago 
en consolas y cartuchos de todas las marcas. 


Migueletes 913 
Tel.: 776-2019 


ENTREGAS A DOMICILIO SIN CARGO (radio 3 kms.) 


IMPORTA; DISTRIBUYE Y GARANTIZA 
Gamela Argentina S.A. - Costa Rica 4619 - 1414 Cap. Fed. - Tel.: (54-1) 833-6000 - Fax: (54-1) 831-1596 - E-mail: gamarOstarnet.net.ar 
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